


Sziasztok! 

Nos, az intro elején egy szomorú dolgot kell közölnöm, sajnos szerencsétlenség történt a szerkesztőségben. A 
hozzánk beérkezett levélhalom elborított mindenkit, ezért kénytelenek vagyunk beszüntetni a munkát. 

No de féire a tréfát, komolyan meglepödtünk azon, hogy milyen sok visszajelzést kaptunk az előző számmal és 
az abban közölt kérdőívvel kapcsolatban. Szerencsére nagyon kultúrált módon megértettétek, hogy miről is volt szó, 
így nem sok felesleges és negatív kritika érkezett. A meglepetésen túl természetesen hasznos is volt a dolog. végre 
nem úgy éreztük, hogy a vakvilágba írjuk az újságot. Nagyon köszönjük mindenkinek a visszajelzéseket, igyekszünk 
ennek szellemében változtatni a lapon (bát az értékelés még mindig folyamatban von. hiszen tényleg rengeteg le- 
vél érkezett). 

Persze azért érkeztek rosszmójú levelek is, melyek kritizálták mondjuk azt, hogy írhatjuk azt, hogy 
Amigások vagyunk, mikor az újságok PC-vel készülnek. Szerintünk ez két külön dolog, sajnos ezen a területen (DTP) 
már olyan behozhatatlan előnyt szerzett a PC, hogy nem igazán érdemes Amigával dolgozni. A dolog úgy teljes, 
ha elgondolkoznak az ifjú barátaink azon, hogy ők sem aratnának kézzel, ha az udvaron ott állna az aratógép, fel- 

Nos, mi maradunk Amigások és még egyszer köszönjük a reagálásokat. 
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Project-X 2 
Úgy látom, így a News elején 
mindenki felélénkült a hírre. Nos, ha 
az égiek ís úgy akarják, akkor a Te- 
am 17 elkészíti a Projext-X-et A- 





migára is. A bizonytalanságnak az az 
oka, hogy 10096-ra még nem írták 
ezt le így. A közölt képek egyébként 
a konzolos verzióból származnak (PSX 
rulez). Ezeket látva valószínűsítem, 
hogy csak AGA verzió fog készülni a 
játékból. Egyébként, ránézünk a ké- 
pekre, akkor láthatjuk, hogy igen 
nagy változáson ment át a program, 
új fegyverek, új ellenfelek egyszóval 
lesz mire és mivel lőnünk, legalábbis 
reméljük. 


UFO - Enemy Unciothed 
A stratégiai játékosok úgy gon- 
dolom- nagyon örültek az Amigás 
UFO — megjelenésének, azonban 
gyorsan le ís hervadt a mosoly a jó- 
ték sebessége miatt. A most ismerte- 








tendő program közel sem olyan ki- 
dolgozott (és persze neves) mint az 
UFO volt, azonban rendelkezik avval 
a nagy előnnyel, hogy sokkal gyor- 
sabb és persze a shareware kategó- 
riába tartozik. A látott demo alapján 
(sajnos a teljes verzió még nem ké- 
szült el) igencsak sokat fogunk játsza- 
ni a game-val. A program alapmoti- 
vuma azonos az UFO-éval, azonban 
sok apróságban eltér ezektől. Más 
épületek, fegyverek és még egy se- 
regnyi különbség teszi érdekessé az 
amúgy sem unalmas témát. A grafi- 
ka egy kicsit kidolgozatlanabb mint 
az eredeti játékban, azonban ez 
nem hiszem, hogy zavarni fog bárkit 
is. Ha megjelenik a program, akkor 
bízvást számíthattok egy teljes leírás- 
ra a témában. 


Mangle Fenders Ace 

PETE W STORONSKIJ neve valószi- 
nűleg ismerősen cseng sokak szó- 
mára, hiszen nagyon sok remek 
program fűződik a nevéhez. A most 
ismertetésre kerülő játékban egy 
tank vezetőülésére ültet bennünket a 





szerző, így kell megvívnunk a prog- 
ram által vezérelt 5 ellenféllel. A fel- 
adat persze az lesz, hogy úgy pusz- 
tuljon el a többi tank, hogy nekünk a 
legkevesebb bántódásunk essen. Ez 
mint látni fogjuk nem is olyan könnyű 






dolog. A csaták szünetében 
tuningolni tudjuk a tankot. Nem árt 
fejleszteni a pajzsunkat és a gyorsa- 
ságunkat, mert ellenfeleink is ezt te- 
szik, méghozzó igen gyors ütemben. 
Ne feledkezzünk meg a lőszerután- 
pótlásról sem, mert ennek segítségé- 
vel könnyedebben tudjuk eltanó- 
csolni a minket molesztáló más tan- 
kokat, 
Cybersphere 

A faltörő típusú játékoknak mind- 
ig is nagy sikere volt Amigán. Nos 
most itt egy új program, mely valószí- 
nűleg mindenkinek tetszeni fog. A 
hagyományos elemeken kívül (úgy- 
mint az ütő és a golyó) rengeteg Új- 
donságok és érdekességet találha- 
tunk játék közben. A széttört kockák- 
ból olyan elképesztő számban hulla- 
nak le a bonus tárgyak, hogy ember 
legyen a talpán, aki mindegyiket el- 





kapja. Egyébként meglepően jól si- 
került a golyó és a széthulló téglák 
animációja. Rengeteg bonus pálya 
fordul elő a játékban, csak győzzük 
megoldani őket. Erdekesség az is, 
hogy 2 játékos esetén a játékosok 
egyszerre játszanak a képernyőn. A 
játékból AGA és ECS verzió is fog ké- 
szülni 10095 assembly nyelven. A ki- 
váló hanghatások és effektek már 
csak apróságok, azonban minden- 
képpen javítják a játék színvonalát. 


Hellzone 

Mindenkivel előfordult már sze- 
rintem, hogy szívesen leült valame- 
lyik nem túl bonyolult lövöldözős já- 
ték elé és egy kis időre elfelejtette a 
gondjait. Nos a Hellzone kiválóan al- 
kalmas erre. A készítőknek nagy va- 
lószínűséggel az R-Iype volt a ked- 
vencük, leginkább erre hasonlít a 
game. Mindenesetre ez egyáltalán 
nem lebecsmérő kijelentés volt, hi- 
szen igencsak megizzaszt minket a 
program, ha elkezdünk vele játszani 
Sokfajta fegyver és persze még több 
ellenség kerül utunkba és jobb ha vi- 
gyázunk, mert igen hamar elfogy a 3 





élet, ha nem figyelünk oda. Minden- 
képpen érdemes egy kicsit ismer- 
kedni a programmal egy jó lövöldö- 
zés erejéig 


DOTT 

A DOTT rövidítés jelenthetné a 
Day of Tentacie-t, persze csak ha 
igaz a hír. Egy lelkes (és nem utolsó 
sorban bátor) csapat fogta a PC 
programot és úgy gondolta, hogy 
megcsinálja Amigára a programot. 
Nos úgy néz ki, hogy sikerült is nekik, 
legalábbis a demo verzióig eljutot- 
tak, melyben már három szobában 
is  kalandozhatunk. Nem tudom 
mennyire fog persze tetszeni a 
LucasArts-nak a jogok ilyenképpeni 
sárba tiprása, azonban ez már le- 
gyen az alkotók problémája (érde- 
kes módon semmiféle utalást nem si- 
került találni a kilétükre). Mi minden- 
esetre várjuk a játékot, mert ahogy 
elnéztük még ECS üzemmódban is 
tökéletesre sikerült a konverzió. 





Egg Scramble 
Nagyon ritkák az ún. FUN játé- 
kok, pláne azok amik még ráadásul 
jól el vannak készítve. Nos az Egg 
Scramble első látásra iszonyú zava- 
rosnak látszik. Mindenfajta csirkék ro- 
hangálnak, robbanások, leesik egy 





tojás, befut egy betörő, tótágast áll 
a képernyő, szóval igazi kavalkád. 
Mikor már huszadszor játszunk a já- 
tékkal akkor jövünk rá, hogy még 
mindig nem tudjuk igazából a játék 
lényegét, csak azt, hogy minden i- 
szonyú gyorsan történik úgy. hogy 
szinte nincs is időnk felfogni a dolgo- 
kat. Hát, nagyjából erről van szó az 
Egg Scramble esetében. Igazából 
csak fiúgosoknak és iszonyú kitartás- 
sal rendelkezőknek ajánlható a já- 
ték, mivel be lehet dilizni az állandó 
kavalkádtól 


Cedric 

A platform játékok kedvelőinek 
ajánlom a Cedric-et, mint a téma 
egyik új képviselőjét. A szokásos 
Dual-playfield  képernyőmozgatá- 
sokon kívül nagyon sok minden sejte- 
ti azt, hogy egy kiforrott játékkal ta- 
lálkoztunk. A figura mozgatása U- 





gyan egy kicsit darabos, azonban 
úgy vélem ez senkit nem fog zavarni. 
A szokásos gyűjtögetésen kívül per- 
sze fejtőrők és sok ellenség várja a 
kalandozókat a Cedric-ben 


Alien Fish Finger 

Amikor megláttam a AFF-et 
mindjárt tudtam, hogy valami iga- 
zán értékes akadt a kezembe. A 
program shareware és még ráodó- 
sul AMOS-ban is íródott, de ettől füg- 
getlenül ez egyik legértékesebb do- 
rab a hírekben. Egy kis figurával kell 
néha megoldhatatlannak látszó fel- 
adatokat megoldanunk, úgy hogy 
stukkerunkat a kezünkbe véve roha- 
nunk az ellenségek felé. Nos, persze 
nem ilyen egyszerű a dolog, hiszen 
rengeteg ellenség, mókás dolgok és 
még sok minden nehezíti utunkat. A 
pályákon extra dolgokat találhatunk, 
sőt minden lelőtt ellenségtől elszed- 
hetünk valamit. Ez általában a fegy- 
verünk tuningolására vonatkozik (tök 
jól lehet új fegyvereket kapni). Grá- 
nátokkal is fel vagyunk szerelkezve, 
néha csak ezeket használva jutha- 
tunk tovább. Olyan feeling-je van a 
programnak, mellyel nagyon régen 
nem találkoztam. Mindenkinek aján- 
lom a programot, mert egyszerűen 
fantasztikus. Bear" 


KEREKE B] 
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Jack T. Reynolds százados öccse 
elgondolkozva sétálgatott Róma kül- 
városának utcáin. A hold fénye két- 
három lépésenként, egy ókori vízve- 
zeték boltívén áthatolva kajánul vi- 
gyorgott arcára. Az öcsike persze 
nem láthatott előre a jövőbe, ezért 
hát még mindig bátyjának üzenetén 
járt az esze. "Amint itt végeztem, se- 
gítségedre lesz szükségem az AB3D 
Special Edítion-ben." Ekkor egy sötét 
sarok mögül néhány helyi fiatal lé- 
pett elő elszánt arccal, majd körbe- 
vették. Egyikük magasra emelte két 
gombos egerét, majd először hal- 
kan, később egyre Lea ázsseztséssli 


ve. Jack öccsén egy fénynyaláb fu- 
tott végig, páncélzatba burkolva 
döbbenettől dermedt áldozatát. AZ 
olasz banda szemmel láthatólag ve- 
zető tagja kettőt klikkelt elsétál 


ke ee sás 
magát az olasz banda, akik felelő- 
sek hősünk 3D Texture Mapped ak- 
ció kalandjáért. 
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ilyen grafika mellett játszhatóra. Pe- 
dig sikerült! Csináltak nektek újra egy 
olyan játékot, mely ahhoz fogható, 
amit látva valamikor az Amiga mel- 
nyomós okot kaptatok egy turbo kár- 





tással is gyorsíthatunk a mozgás se- 
bességén. A főmenüben beállíthat- 
juk játék ablakunk paramétereit, a 
billentyűzet kiosztását, a zene jellem- 
zőit, valamint semmi egyebet. Innen 
csak a gyáva választja a feloldozó 





-Auit- pontot. A többieknek kötelező 
a -Start-! A játék sajnos — a kicsit ar- 
rébb olvasható Nemac IV-től eltérő- 
en - csak AGÁ-s gépeken indul el. 
Egyetlen képfelbontást támogat, a 
320x256-ot. Tökéletesen együttmű- 
ködik a Workbench-csel, tökéletesen 
megy IGAZI multitask-ban, valamint 
memóriaigénye sem magas. Ezek 
után csak egy PC-s gondolhatja "Biz- 
tos gagyi!" 


ize een ke eszet elle d 
lássuk milyen a game. Az épület bel- 
ső és külső részei mind elképesztően 
fr eszá zsák eles CN Sao 
Less s ksszátsjsz átszállt nál 
viszonyok közepette. Lépcsőket 
[eocsááo ia ossze ko Nezz do át 
a szintek kijáratáig. A változatos falak 
és padlók 25 pályán át vezető labi- 
rintust alkotnak. A szintek bejárt ré- 
szeiről automatikusan térkép készül. 
A technikusok hiányáról árulkodnak 
a villódzó fénycsövek és a sötétbe 
burkolódzó sarkok. A szörnyek 
hatol. Csizmánk elfojthatatlan kopo- 


gása adja hírül jöttünket. Nincs ke- 
gyelem és megadás, míg egy pálya 
kódot nem szerzünk! Ezt ne feledjé- 
tek soha! 


Fejünket nem csak jobbra-balra, 
de fel-le is mozgathatjuk, így jobban 
szemügyre vehetjük a mélyben illet- 
io l-el ur al ált te) ferne eze NI 
Mindeközben idegeket borzoló zene 
a Áe rose szt as ar azői 
A járás nagyon kényelmesre sikere- 
dett. Olyan vénasszonyos csoszogás- 
féle. Lehet futni is, ilyenkor a fordulás 
is felgyorsul. A gyors fordulás igazán 
jó. Végre nem úgy kell hátranézni, 
mint egy tank csövével. Hirtelen hát- 
ra kaphatjuk fejünket és megsoroz- 
hatjuk az utánunk kullogókat. Ez min- 
denképpen a jelenleg létező AB3D 
klónok legszebbike. Igaz ugyan, 
hogy az 1x1 pixeles teljes képemyős 
élvezetéhez valami erőgép kellene. 

Természetesen induláskor nem 
egy kihalt helyen vezet utunk. Majd 
csak nyomunkban lesz kihalt. Az el- 
lenfelek robotokból és kétes szárma- 
zású lényekből állnak. Nem azok a 
fajták, akik egy helyben várják meg 


shootgun. Azokat a fegyvereket vi- 
szont ami van, nem elszórva találjuk 
meg, hanem a található pénzen kell 
megvásárolni, erre a célra kijelölt 
helyeken. A pénzzel óvatosan kell 
bánni, mert nem könnyű elegendő- 
höz hozzájutni. A pénzen kívül a kö- 
vetkező tárgyak találhatóak: kulcsok, 
elsősegély doboz, pajzs energia, 
tegyver energia cellák. 





Ez utóbbiak a fegyverek energi- 
[ere ez dosz ete ee 
dék erősségének mértékében fo- 
gyasztja energia telepünket. A min- 
ket ért találatok hatását egy pajzs 
csökkenti. A pajzs energia felemész- 
tése után fokozottabban sérülé- 





EZETEE 





lemészárolásukat. Gyorsan mozog 
szinte valamennyi, és módszeresen 
törekszenek lövedékeinket kerülve 
közel férkőzni hozzánk anélkül, hogy 
egymást halomra lőnék. Valamennyi 
move sakal done ölte ll 
tékonyan kerülhetünk ki az oldallé- 


pPésekkel. Lövedékeink magasság- 


ban sem követik a célpontokat, 
ilyenkor a fejünket kell megdöntsük, 
ami meglehetősen szokatlan újítás. A 
fegyvert tartó kéz nem látszik és már 


most leszögezem, a játékban nincs 


KK Ma 
fát etta 


Vag hd 
Bat hoy 


még a kulcsok is megvásárolhatóak. 
Felvenni egy cuccot csak akkor ér- 
demes, ha a teljes egysége ránk fér, 
ugyanis a maradék elveszhet. 


A következő fegyvereket szerez- 
hetjük be, az induló pisztoly mellé: 
magnetic gun, death machine 


melyik a leghatékonyabb. Minden 
KEZE sggált 





széttartó pályán, távolabbra na- 
[elerese CÉL A 


Az arénák (szintek) világokra 
vannak osztva. Egy új világba belép- 
ve kapunk pályakódot. Egy világ jó 
hosszú, öt arénából áll, így nem 
könnyű megszerezni a pályakódot. 
Összesen 4 teljes világon kell átvere- 
hessünk mérhetetlen hősiességünk- 
LA 


A programban elhelyezett üze- 
net szerint, mindezt Jay Miner emlé- 
kébe ajánlják a szerzők, köszönetet 
lyen formában részt vettek az Amiga 
létrejöttében. Jó dolog találkozni az 

ELTE ber Pere 
tal létrehozott Amigás tudattal, 
amely többé teszi gépünket, egy 
elektronikai alkatrészekből álló digi- 


Visszatérve a játékhoz, mindenki- 
nek ajánlhatom, hogy lélekszakadva 
LAT eRe e Gees sál 
sen szép világait, itt-ott teljes képer- 
nyőre váltva elgyönyörködve, aztán 
kis képernyőn tovább küzdve. 








WELDBD JUSTECE 


Mindig is szerettem az olyan já- 
tékokat, amelyek megpróbálták 
kedvenc Amigám hardverét a végle- 
tekig kiszipolyozni. Az egyik fajtája 
ezen gaméknak a ticsung-ticsung, 
sokbitplane-es parallax-scrollos cso- 
dák, a másik csoport jeles képviselő- 
je pedig ez a játék, vagyis 
a Zeewolf második része. 


Hogy mi is jellemzi az 
ehhez hasonlatos dolgo- 
kat? A biitter. Ugyanis (azok- 
nak, akik még nem tudják) 
az Amigában ez az eszköz 
felelős (többek között) az 
úgynevezett filled vektor 
(azaz sima, 3D-ben elhe- 
lyezett kitöltött lapokkal 
megvalósított) ábrázolt vilá- 
gokért, tárgyakért. Az Ami- 
ga a kezdetekben ezen képességé- 
nek köszönhette szenzációs hírnevét 
(amikor kijött az Amiga 1000-es, álta- 
lában csak a Hi-lech (méregdrága) 
berendezések tudtak produkálni ha- 
sonló látványt). Sajna az idő szállt, 
szálldogált és commodore-ék ezt a 
chipet sem fejlesztették tovább, így 
mára már egy 


386/40-es pécé (micsoda 
szó!) is gyorsabban számol 














Hogy mi? Ja, a Zeewolf 2. Mert- 
hogy erről szól a cikk, és bizony dics- 
himnuszokat fogok zengeni róla an- 
nak ellenére, hogy egy A500-on las- 
sú (de játszható!). Aki nem ismerte az 
első részt, annak elmondom, hogy 
azis teljesen ugyanigy nézett ki, csak 


lassabb volt egy picivel. A játék 
alapja a missziók teljesítése, minek 
utána új missziót kapunk, persze ne- 
hezebbet az előzőnél. A küldetések- 
re nem csak helikopterünket, hanem 
még ezen kívül négy 
járművet is használha- 
tunk (érdekes, hogy a 
játékban minden 


egységünknek 


3D-t (a PSX-ről nem is be- állat neve 
szélve, de az már tt É RL (van). 















más té- 
ma, 

mert Ő 
konzol 


és a 3D-je gyor- 
sabb egy P120-nál is). 


Van tank (Butfa- 
10), amivel szá- 
razföldi célokat 
semmisíthetünk 


meg igen nagy 

hatékonysággal, 

helyből felszálló 

repülőgép (Kest- 

rel), ami gyor- 

sabb Zeewolfunknál, Pelican 
transport helikopter a szállítási 
(. feladatokra, és egy új dolog, a 
hajó (van ám neki torpedója, 
célkövető rakétája meg gép- 
ágyúja!) 


A küldetések teljesítéséhez 
jó összhangban kell irányítani 
ezeket az egységeket (persze 
külön-külön). Például a tankkal 
leszedjük a SAM és AAA (rakéta) 
egységeket, így légi csapásain- 
kat nyugodtabban hajthatjuk 
végre. (Vigyázzunk, mert tankunkat 
előszeretettel támadják az ellenség 
repülői!) Az átszálláshoz Camel nevű 
eszközünket kell használnunk. A harci 
gépek irányítása a már megszokott 
"amerre húzom arra fordul joy- 
stickos, illetve a finomabb egeres 
irányításra épül (az igazi azonban a 
CD" joypad vagy egy kétgombos 

joy. Lassú gépen vi- 
gyázzunk a hirtelen 


mozdulatokkal, mivel a program re- 
akcióideje eléggé nagy. 


A küldetések elején ha nyomko- 
dunk valamilyen billentyűt, sorban 
megnézhetjük a célpontokat (amit a 
játék alatt is megtehetünk a taktikai 
képernyőn). Az ellenséget márt 
csak a halálukért kapott pénzért 
is érdemes irtani (a muníció 
nem ingyért van). Nem árt fi- 
gyelmesen elolvasgatni eze- 
ket a küldetés-infókat! A tér- 
kép is maradt a régi, miszerint 
ha kimegyünk az egyik szélén, 
visszajövünk a másikon. Ez egyéb- 
ként szerintem igen hasznos, mert je- 
lentős idő (meg üzemanyag )Jmegto- 
karítást eredményezhet bizonyos 


esetekben. A célzás is megtartotta 
azt a jó tulajdonságát, hogy csak 
"nagyjából" kell irányba állnunk, a 
többit elvégzi a lőelemképző auto- 
matika. 


A táj kidolgozottságáról csak di- 
csérő jelzőket tudok mondani, persze 
figyelembe véve az alap A500 telje- 
sítményét, Nem repülünk órákig a 
semmi felett és egyszerre soha sem 
tartózkodik annyi minden a látható 
határon belül, hogy a program telje- 
sen meghalna. Az épületek és jármű- 
vek pedig teljesen felismerhetőek, és 
bár nem borítja őket textúra, de tel- 
jesen igazodnak a táj és az egész 
program hangulatához. Van itt min- 





den, kisház, nagyház, kishajó, nagy- 
hajó, tank, repülőgép, ember (telje- 
sen jó, kb. 2x3 pixel és mászkál meg 
van feje és végtagjai!) és tengeri 
olajfúró-torony. Persze még sok más 
alakzattal is találkozhatunk harc köz- 
ben. de ezt meghagyom meglepi- 
nek. 


lamilyen turbókártyát (a legjobb egy 
68030-as kártya, amivel ha jól em- 
lékszem, gyorsabb lesz a gép mint 


egy A3000-es, info valamelyik előbbi 
GURU-ban). Gyorsítókütyü egyébként 
a gombaként szaporodó Doom- 
klónok miatt is lassan kötelezővé vá- 
lik mindenkinek. Szóval az irányítás 
nagyon jó, csupán Mortal Kombatos 
reflexeinknek lehet fura a ráérős sti- 
lus. A lehetőségekhez képest azon- 
ban maximálisan kontrollálható min- 
den harci eszköz (és még reális is va- 
lamennyire). A rendelkezésre álló 
fegyverek is igen hatékonyak az el- 
len leverésére, csak mindig helyesen 
válasszuk meg azt (tank ellen felesle- 
ges a hőkövetős rakéta) 











Nézzük a harcot, vagyis a kezel- 
hetőséget. Ez bizony annál jobb, mi- 
nél gyorsabb gépünk van, mivel a 
Blitter csak megjeleníti a dolgokat, 
de a 3D-s koordinátákat a CPU-nak 


kell kiszámolnia. Ajánlatos tehát 
A500-os tulajoknak is beszerezni va- 


Többet én már nem ís mondok, 
mert ezzel a programmal mindenki- 
nek játszania kell (már aki szeret ki- 
lépni a platformok kétdimenziós vilá- 
gából). A játék kivitelezése nagyon 
profi, minden jármű mozog, a tenger 


is olyan mintha hullámzana (nem 
csak egy sima kék egyszínűség), az 
ellenfél egységei intelligensek s bi- 


Demolition Duty 
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control tower 





zony nem mindig könnyű velük el- 
bánni és ha kilövünk valamit, az nem 
egyszerűen csak felrobban, hanem 
ég és füstölög hosszú ideig. Remé- 





lem a készítők nem állnak meg ítt, és 
készítenek még jó pár ilyen stílusú, 
szinte minden szempontból tökéletes 
gamét 


M.D.GroundDog 





Üdv néked olvasó. Mondd csak, 
végignyomtad már a Gioom-ot és az 
AB3D-t? Rendicsek! Akkor jöhet a kö- 
vetkező. 


Emlékszel még a 2048-as évre? 
Neem! Na jó, akkor felelevenítem 
számodra. Abban az évben döntöt- 
tek a szuperhatalmak egy globális 
védelmi rendszer kiépítéséről. Mind- 
három uralkodó szövetség megépí- 
tette a saját fő- 
hadiszállását, 
majd ezeket 
egymással ösz- 
szekötve koordi- 
nálták döntései- 
ket a többi szö- 
vetséggel. A 
rendszer lelkét 
egy neurális szá- 
mítógép képez- 
te, amely képes 
volt másodper- 
cek alatt kiérté- 
kelni a világ szi- A 
tuációit. Ezután 
olyan döntése- 
ket hozott, ame- 
lyek több millió 
életet befolyá- 
solhattak. A szu- 
perszámítógépek neve NEMAC kili 
volt (valami fejlett Amiga lehetett). 
Egy hosszú háború során az egész 
rendszer értelmét vesztette, mivel biz- 
tonsági rendszerük hiányosnak biízo- 
nyult. A háború befejeztével létrejött 
új szövetség megalkotta a valaha 
készült legbonyolultabb számítógé- 
pes rendszert, a NEMAV IV-et, A ko- 
rábbi hibából okulva olyan bázist 
hoztak létre, amely gyakorlatilag 
megsemmisíthetetlen kívülről. A mű- 
holdak a szemei, az automatizált 
hadseregek és a nukleáris fegyverek 
a karjai. 


Az üzembe helyezést követően 
10 egy harci helyzet szimulációjával 


tesztelték, ám elfelejtették tudtára 
hozni: csak játék! Néhány másod- 
perc múlva a személyzet likvidálva, 
a hadi cselekvés beindítva. 


Egyetlen dologról nincs tudomá- 
sa, az FIKM-7 nevű távirányítható 
egységről, ami az állomás meghibá- 
sodott harci droidjainak megsemmi- 
sítésére szolgál. 





A távirányítást Te végzed. Meg 
kell semmisítsd a 30. szint környékén 
lévő fúziós reaktort. Ez ez egyetlen 
menekvés a nukleáris katasztrófától. 
Nincs más lehetőség! 


Az FIKM-7 egy speciális páncélo- 
zott lépegető droid. Négy fegyver- 
zettel rendelkezik. A gépágyúból és 
a plasma lövegből egy-egy pár van 
a droid két oldalára szerelve. Ezenki- 
vül egy gránátvető és egy detonátor 
kihelyező egészíti ki az arzenált. Min- 
den fegyver lőszere kompatibilis az 
állomást védő harci egységek lősze- 
rével, így nem gond az utánpótlása. 


Egy a roboton fixen rögzített ko- 
mera képe jut műholdakon keresztül 
a kezelő személy monitorához. Itt ta- 
lálkozhatunk azzal a technikai előre- 
lépéssel, ami alapján a Nemac IV-et, 
az Amigán látható 3D Texture 
Mapped játékok második generáci- 
ójába sorolok. Ez pedig nem más, 
mint a grafika konfigurálhatósága. A 
színek száma 64 (EHB) vagy 256 
(AGA) lehet. A felbontás pedig szinte 
bármelyik, amit 
az adott gépen 
elérhetünk 
320x200-tól 
1 640x512-ig. 

ú Persze a dolog- 
hoz hozzátarto- 
zik, hogy 
320x200-nál 
nemigen van ér- 
telme nagyobb- 
ra választani a 
felbontást, — hi- 
szen a textúrák 
felbontása is vé- 
§ ges. Amit viszont 
ezáltal megte- 
hetünk, az az, 
hogy VGA moni- 
toron is nyomul- 
hatunk.  Amel- 
lett, hogy a játék elmegy OCS vagy 
ECS chip set-en, kell még neki leg- 
alább egy 020-as processzor is. Ezért 
tehát alap 500-ason sajnos 
nem fog menni. A képemyőre vonat- 
kozó alapbeállítást, a billentyűzet ki- 
osztásával és a használt memória 
méretével együtt a program elindítá- 
sa után jelentkező ablakban adhat- 
juk meg. 


De hát milyen is ez a grafika, 
melyet ilyen remekül konfigurálho- 
tunk? Az akció sík területen játszódik. 
A főhadiszállás egyes emeletein be- 
lül nincs szinteltérés. A mennyezet és 
a talaj borítása egybefüggő az 
egész szinten. Ezeket el is tüntethet- 


jük, helyére szürke mozaikot vagy 
csíikozást állíthatunk. A fény eloszlása 
pedig teljesen egyenletes, vagyis 
nincsenek sötét zugok és villódzó 
fénycsövek. Mindezek lehetővé te- 
szik, hogy a játék elég gyors legyen. 
Minden szintre egyszerre többféle 
droid van kihelyezve. Mozgásuk és 
fegyverzetük is eltérő, így próbálnak 
teljes védelmet nyújtani. Mozgásukat 
tekintve van antigravitációval lebe- 
gő, keréken gördülő, lépegető és 
humanoid is. Fegyverzetük pedig 
ugyanaz amit mi használunk, de sze- 
rencsére egy droidon nem egyszer- 
re. 


Egy automatikus térképező rend- 
szert is tartalmaz a droid, ami menet 
közben is rávetíthető a képernyőre. 


A terepen nemcsak ellenséges 
robotokkal és lőszer, valamint pajzs 
utánpótlással találkozhatunk. Gyako- 
riak az állomás területén a hőre he- 
vesen reagáló anyagokkal teli hor- 
dók is. Azonkívül, hogy ezekkel rossz 
esetben magunkat is levegőbe repít- 
hetjük, még mozgathatjuk is. Robo- 
tunkkal magunk előtt tolva áthelyez- 
hetjük, nagyobb kárt okozó helyre. 





Ismerjük a feladatot, ismerjük a 
terepet, itt az ideje megismerni, mi- 
vel vághatunk utat magunknak: 
Chain gun - hagyományos acél lő- 
szerrel, másodpercenként 10 löve- 
dék; 

Piasma gun - az anyag negyedik 
formáját használó energiafegyver, 
másodpercenként ó impulzussal; 
Gránáfvetfő - másodpercenként 4 
robbanó tojás; 
Bomba - távirányítással felrobbant- 
ható detonátor. 





A bomba eldobható, majd szük- 
ség esetén az eldobás sorrendjében 
felrodbbantható. Ha egy droidhoz kö- 


zel lőjük ki, akkor az hozzátapad a 
robothoz és testén cipeli mindaddig 
amig jónak látjuk. Az eldobált de fel 
nem használt detonátorok újra be- 

Nagyon jól oldották meg az 
utánpótlást. Ha valamelyik lőszerből 
csak néhányat tudunk már felvenni, 
akkor nem fog az egész láda eltűnni. 
Csak annyit vesz magához amennyit 
bír, a többiért később visszamehe- 
tünk. 


A játékból az ESC-kel egy menü- 
be léphetünk ahol 8 képpontonként 
állíthatjuk be a képemyő méretét. 
Ugyanitt válthatunk át a 2x2 és az 
1x1-es pixelméret között. Ennyi grafi- 
kai beállítási lehetőség mellett min- 
denki összehozhatja, hogy játszható 
sebesség mellett fusson a program. 
A végére hagytam azt a lehetősé- 
get, amit a program elején állítha- 
tunk be, mégpedig a VR szemüveg 
és a Graffiti grafikus kártya támoga- 
tása. Mindkettő meglehetősen biza- 
lomgerjesztő dolog. Az utóbbi gyor- 
sabb játékot eredményez nagyobb 
felbontásban, míg az előzővel tér- 
ben élvezheted a látványt, még to- 
vább menve egy fej mozgásérzéke- 
lővel is összekapcsolható, a megdél- 
vezethez. Sajnos ezeket nem állt mó- 
domban kipróbálni, de amint utam- 


ba kerülnek ilyen vackok, majd érte- 
sítek mindenkit. 





Végül pedig megpróbálom 
összegezni a tesztelés során látotta- 
kat, hallottakat. Ezek a fickók kitettek 
magukért és az Amigáért. Bár grafi- 
kailag rendkívül kellemes a játék, ám 
azáltal, hogy a harmadik dimenzió 
csak a falak magasságában jelent- 
kezik, számos lehetőségtől vágták el 
a pályákat. A zene ugyan kimaradt 
játék közben, a hangeffektek reme- 
kül sikerültek. Az elienséges robotok 
mind ray-trace-eltek, nagyon jól néz- 
nek ki, viszont könnyen egymásnak 
esnek, ezzel szabotálva feladatukat. 
A játszhatóság és a játék hangulata 
viszont a műfaj legjobbjai közé eme- 
lik a NEMAC IV-et. 

Lózi 
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-— Hát igen, ez sem egy Ridge 
Racer... 

Na azért nem kell elszontyolodni, 
hiszen a fent emlegetett (PSX) prog- 
ramnak a sebességét még egy 
P120-as sem igen bírja, valamint a 
Wnheelspin sem ezt az irányvonalat 
képviseli. Igaz, ez is 3D-s, meg autó- 
verseny, de a megvalósítás teljesen 
hagyományos, felülről-oldalról szem- 
lélhető pályával és autókkal, Sajnos 
be kell látnunk, hogy ez 
a megoldás közel sem 
olyan látványos, mint a 
"beülős" autóversenyek, 
de valószínűleg ennek a 
stílusnak is megvan a 
maga rajongótábora. § 
(Valaki igazán elindíthat- 
na egy Wroom-hoz vagy § 
Lotus-hoz hasonló pro- 
jectet a tisztelt fejlesztők 
közül), Nem tehetünk 
mást mint türelmesen 
várunk, vagy megtanu- 
lunk programozni egy ki- 


Na de inkább elemezzük eme 
száguldozásra és rivalizálásra serken- 
tő proggit. A játék öt lemezes, így 
már előre sejthetjük, hogy a körítésre 
nem lehet panaszunk. Ez igaz is, mert 





a hozzáértőbbek hamar felismerik a 
képek többségének HAM mivoltát. 
Szerencsére a grafikusok nem po- 
csékolták el eme üzemmód nyújtotta 
lehetőségeket, és az általuk kreált 
picturék szépek és kedvesek a szem- 
12 nek. Sajna introra nem futotta, csak 


WHEELSPIN 


egy állóképet nézhetünk tetszőleges 
ideig. Ha játszunk is, megismerhetjük 
a címképernyőt, s vele együtt a játsz- 
ható karakterek látványában is ré- 
szesülünk. Az itt választható opciók 
száma egy 2 és 4 közötti egész szám. 
Azoknak, akik nem fognak a játékkal 
játszani (és így nem tudnak öt perc 
alatt rájönni az irányításra), itt van 
egy kis kezelési útmutató. 





Szóval a kezdőképermyőn kivá- 
laszthatjuk a játékosok számát (1-2), 
a körök számát (3. 5, 8, 15 - fura egy 
számsor, talán a természetellenes lo- 
garitmus) és van itt még egy igen ér- 
dekes menüpont, az options. 


Az optionson belül tudunk egyé- 
ni aberrációink szerint változtatni a 
verseny metódusán (normal, Bio- 
Yoghurt: csúszkálós, Jumping Nitro: a 
nitronak hatványozott a hatása, 
Pinball: ütközéskor flipper-effektus 
lép fel az autók között, Space: mint- 
ha nem lenne súlya kocsinknak — 
mindenki próbálgassa ki, melyik a 
legjobb neki), tölteni tudunk játékot 
és rekordot (illetve menteni az utób- 
bit), ki-be kapcsolhatjuk a rekordfi- 
gyelést (új rekord — plusz pénz!) és 
az end-képet (ezt töltési idő csökken- 
tése céljából), a practice (erre még 





kitérek) és végül a nehézségi szint 
három fokozatban. 


A practice nevéhez méltóan a 
gyakorlásra szánt menüpont. Kívá- 
laszthatunk egyet vagy többet a ren- 
delkezésre álló nyolc pályából 
(speedway, sea, lake, snowy, death, 
desert, ice, autumn, oasis és canton) 
és beállíthatjuk azt, hogy hány pro- 
cesszor által irányított autó ellen ki- 
vánunk küzdeni (CPU-PL 
0-3). A kezdés a GO fel- 
írat kiválasztásával törté- 
nik. De vajon mi az az 
EXIT? 


Vissza a főmenübe! 
(Mire erre rájöttem...) Az 
izgalmakban bővelke- 
dő, idegfeszítő verseny 
a plgyer-re nyomva ve- 
szi kezdetét azoknak, 
akik rendelkeznek Vincs 
Eszterrel. A floppy nevű 
meghajtóval szenvedők- 
nek előbb a lemezcsere 
aljátékban kell résztvenniük, s csak a 
10 (20) k/s-es kínlódás végeztével tá- 
rul szemük elé a látvány. Persze ne 
hamarkodjuk el, mert mindezek előtt 
autót kell választanunk. Kezdetben 
vala 3 az autók száma, de majdan 
csoda folytán 4 leszend. Van itt 
Buggy (homokfutó-szerű nyitott cső- 
vázas kocsi), Offíroad (leginkább te- 
herautó, olyan kapaszkodós-platós 
jószág, amilyenen vadászni mennek 
egyes amerikaiak) és Sport nevű 
sportautó, sok elektromos vonallal. 





Ha megvagyunk ezzel is, ki kell 
választanunk azt a szerencsétlent, ki 
beleül a járgányba és végigizgulja a 
versenyt. A fején kívül láthatjuk nem- 
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zetiségét (zászló a háttérben) és a 
legfőbb tulajdonságait (F.spirit — küz- 
dőszellem). Leányok hátrányban 
vannak, mivel a tömegben csupán 
egyetlen hölgy található. (Lányok, 
ne sírjatok, biztosan lesz egyszer egy 
babakocsiverseny-program is!) 


Az 
ezt követő 
képemyő a 
legtontosabb 
pályafutásunk  s0- 
rán, mivel itt tudjuk 
tuningolni autónkat, eladni- 

venni tartozékokat és mindenféle 
mást, de inkább lássuk részleteseb- 
ben. Van három-háromféle motor, 
gumi és stabilizátor-szerűség (az ele- 
ve beépítetteken kívül). A motor a 
csúcssebesség és a gyorsulás miatt 
kell, a gumi a jobb kormányozható- 
ság optimalizálására, a harmadik 
pedig szintén javítja a sebességet és 


a kormányozhatóságot. Eladni-venni 
buy-shell módban lehet (alul beállít- 
ható), de eladni valamit csak akkor 


tudunk, ha legalább kettő van már 


nekünk.  Gu- 
ká mikból érde- 
mes többet is 
tartani a több- 
f/ féle pálya mi- 
d att. A bal olda- 
li oszlop a vé- 
tel, a jobb ol- 
daliak pedig 
az eladás 
(ráklikk). A ve- 
hető — dolgok 
között a c és 
5 nyilakkal vá- 
logathatunk, 
az ár persze a minőséggel együtt nő. 
A bal alsó részen található még egy 
Piros sörösdoboz (tank size) és egy 
robbanás (nitro). Jobb oldalon a ki- 
választott eszköz árát (cost) és a 
persely-nőben) levő pénz mennyisé- 
gét detektálhatja az, aki odanéz. (A 
persely-nő valós dolog, Mocsytól 
kaptam karácsonykor.) Annak, 
hogy egyszerre több do- 
log is lehet nálunk az a 
magyarázata, hogy 
a Setup Mode- 
ban minden 
verseny előtt 
beállíthatjuk 
autónk fel- 
szerelését 
(amihez 
nem árt fi- 
gyelembe 
venni a 
Track-kal 
kérhető 


Ezekután Exit és hajrá! Töltődik a 
pálya, felkészülés végett mindenki fi- 
gyelmesen tanulmányozza a kicsi- 
nyített képet. Az automobil irányítása 
teljesen hagyományos módon a ten- 
gely körüli forgatás (jobbra-balra) és 
a tűzgomb nyomvatartása mellett 
történik. Nitrot (turbo) a joy felfele 
nyomásával odagolhatunk, míg a 
joy hátrahúzása a fék. Ezt azonban 


nagyban befolyásolja a sok beállít- 
ható dolog, szóval mindenki kisérle- 
tezze ki az egyéni szenvedéséhez 
szükséges beállításokat. A program 
szerencsére az autóit eléggé egyéni 
módon irányítja, így nem tudjuk ba- 
rátunk előtt csúfos vereségünket az- 
zal magyarázni, hogy "csal a gép", 
illetve "a szemét mindig az optimális 
íven kanyarodik teljes sebességgel". 
Szóval nyemi egy kis gyakorlás után 
nem nehéz (kivétel a havas és jeges 
pályák). 





Hogy én mit gondolok? Hmmm, 
Hmmm. Előny a viccmester (copy- 
right by Sakman) támogatás, a sok 
pálya és a szép HAM körítés. Megint 
csak az a baj, hogy ilyen típusú já- 
tékból már van egy pár darab, és a 
csapatok az energiájukat megint 
csak a rókanyúzásba Ölik bele. Sum- 
ma summarum: a Wheeilspin fajtájá- 
nak megnyerő darabja, akinek van 
rá motivációja, az örülni fog ennek 
az alkotásnak. 


M.D.Jon 
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Pole Wallki 


Reményteljes fejlesztések jelen- 
nek meg mostanában Amigós fron- 
ton. Sok kiadó ugyan bejelentette, 
hogy nem ad ki több Amigás prog- 
ramot, és a már futó projecteket is 
leállítja, de úgy látszik néhányan 
mégiscsak meggondolták magukat, 
mert igen szép számmal jelennek 





meg új játékok. Az egyik ilyen kiadó 
a Mirage, akik friss erőket találtak 
egykori elvtársaink köreiben, Len- 
gyelországban. Az igazsághoz tartfo- 
zik az is, hogy a mostanában megje- 
lenő programok elég nagy része len- 
gyel programozók és grafikusok 
munkáját dicséri. Ezek a srácok tud- 
nak és akomak is valamit... az Amiga 
halálát semmiképpen. 


A Pole Waiki egy igen kellemes 
program. Már első ránézésre is egy- 





értelműen kiderül róla, hogy Scorch 
kión. Bár ebben a témában szinte 
tegnap jelent meg a TEAM 17 jóvol- 


tából a Worms, azért ennek a 


proginak is érdemes néhány sort 
szánni. 


Szóval ott tartottunk, hogy Pole 
Walki. A program igen érdekesen 
dolgozza fel az ezeréves ötletet, hi- 
szen itt a pálya kétdimenziósból hir- 
telen háromdimenziósba ment át 
(nem Doom), és egy kis stratégiai já- 
ték beütést is ka- 
(végered- 
ményben a 
Scorch is stratégi- 
ai játék). 


Nézzük nagy- 
vonalakban. A 
játékban minden 
playermek van 
egy bázisa. Az el- 
kat le kell nyom- 
nunk, a sajátun- 
kat pedig meg 
kell védenünk. Az 
ellenséges bázi- 
sok lenyomására 
harci járműveket vételezhetünk, me- 
lyeket sokféle pusztító fegyverrel tu- 
dunk megpakolni. A járművek rako- 
mányától az ellenséges bázisok kö- 
zelében célszerű megszabadulni. Ha 
minden ellenséges bázist rommá ap- 
rítottunk, akkor mi 
vagyunk a Jassz- 
kari Guszti. 


Most kissé 
részletezem a 
dolgokat. Legel- 
ső lépés a játéko- 
Az arckép a Hu- 
man, a kétféle 
prockó a Gép, az 
üres négyzet pe- 
dig a nem létező 
játékost jelzi. Ezt a 
képre klikkeléssel 
tudjuk váltogatni. 
A gépi játékosnál 
a Pentium a gyengébb ellenfél (illet- 
ve nem is gyengébb, csak néha ba- 
romi nagy marhaságokat is csinál). 
Ha akarjuk akkor a neveket is átírhat- 


juk (klikk). Még a pálya kiválasztása 
van hátra, ami 4 féle lehet, aztán 
Start, 


A kép felső részén látható a tér- 
kép, ami minden helyzetben scrol- 
loztatható a jobb gomb lenyomásá- 
val. A térképen minden játékosnak 
saját színe van, az egységeket kis ke- 





resztek jelzik. Minden körben minden 
egységünkkel egyszer tudunk mo- 
zogni, lőni, illetve javítást eszközölni 
rajtuk. Alul található a parancsmező, 
az adott szítunak megfelelő ikonok- 
kal és kijelzőkkel. Nézzük az ikonokat. 


A főképernyő ikonjai mindig a ki- 
választott egységre vonatkoznak, ki- 
vétel ez alól a vásárlás ikon és a lé- 
Pés átadása ikon. 


Négyirányú kereszt: Mozgás 
ikonja. A megjelenő kör jelzi a maxi- 
málisan elérhető távolságot ami jár- 
műtől, annak terhelésétől, és a te- 
repviszonyoktól függ. 


Célkereszt ikon: Lövés ikonja. A 
kijelölt egységgel lőhetünk. A pa- 
rancsmezőben újabb ikonok jelen- 
nek meg. Itt beállítható a kívánt 
fegyver, a kilövés emelkedési szöge, 
és az erőssége. A célkereszt ikonnal 
tudunk célpontot beállítani, a Fire 
ikonnal pedig elereszteni a malacot. 
A középső részen látható a két egy- 
ség közötti terep oldalnézeti képe (a 


la Scorch). Ezt mindig vegyük figye- 
lembe, mert könnyen az orrunk előtt 
meredező sziklafalba lőhetünk egy 
atombombát. 

Ásó ikon: Ez az ikon gyakorlatilag 
csak azt jelzi, hogy az adott egység- 
gel mozoghatunk-e abban a kör- 
ben, vagy sem. 


Csavarkulcs ikon: A javítás ikon- 
ja. Minden sérült egységet körönként 
100 egységgel gyógyítgathatunk - a 
járműveket csak a bázis körzetében 
(nem kerül lóvéba). 


Jobbra - balra nyíl: Az egységek 
közötti választás ikonja. Alul a pa- 
rancsmezőben megjelenik az adott 
egység képe, és az adatai. A térké- 
pen közvetlenül is kiválasztható min- 
den egység, de mindig érdemes 
körbelapozni. A legfontosabb adat- 
ra, a páncélzatra mindíg figyeljünk. 


Dollár ikon: A vásárlás és a jár- 
művek felpakolásának ikonja. A pa- 
rancsmezőben újabb ikonok jelen- 
nek meg. 

— jármű ikon: Itt tudunk különféle 
járműveket beszerezni. A megvásá- 
rolt jármű egyből megjelenik a bázis 
körzetében. A járművek az áruk mel- 
lett jó pár fontos dologban különböz- 
nek: páncélzat, körönként megtehe- 
tő max. távolság, 
lövési — erősség 
(távolság), teher- 
bírás stb. Nem árt 
először egy pró- 
bajátékot indíta- 
ni a járművek ki- 
tapasztalására. 
Példának okáért 
a 8.000 dolláros 
mech-et bátran 
telepakolhatjuk 
(2 Nuke, 2 Na- 
palm), mert 
majdnem. annyit 
tud menni üre- 
sen, mint tele. A 
Tytan névre hall- 
gató lánctalpas- 
nak nagyon jó a páncélzata, és jó 
messzire tud lőni, de ha teleaggatjuk 
mindenféle petárdával, akkor a csi- 
ga hozzá képest Carl Lewis-nek fog 
látszani. Szóval jól tapasztaljuk ki a 
járművek tulajdonságait, mert a Gép 
nem szarozik. 

— lőszer ikon: itt tudunk lőszert vá- 
sárolni a járművekhez. A kiválasztás- 
nál vigyázzunk, mert ha egy fegyvert 


megvettünk (jobb klikk), akkor az már 
a miénk, és eladni meg nem lehet. 

- zsilettbenge: a feleslegessé 
vált járműveinket itt tudjuk eladni (fél 
áron), szerencsére attól függetlenül, 
hogy az merre tartózkodik éppen. El- 
adáskor a jármű 
által cipelt fegy- 
verek sajnos el- 
vesznek. Itt talál- 
tam egy apró / 
bugot a prog- 
ramban, ugyanis 
ha egy járműfaj- 
tából több is van, 
akkor nem tudjuk 
hogy melyik adó- 
dik el, mert nincs 
külön jelezve a § 
listában. Ha min- 
den igaz, akkor a 
sorszám alapján 
lehet rá következ- 
tetni, de ez kissé 
nehézkes (nekem ritkán sikerült). A 
legrosszabb esetben az ellenséges 
bázis mellett tartózkodó, löszeréből 
szerübb eladni, mint visszahozni javí- 
tásra. 

— tárazás ikon: itt tudjuk a meg- 
vásárolt fegyvereket felpakolni a jár- 
műveinkre. Jelöljünk ki egy járművet, 
és klikk ide. Minden járműnek más a 





teherbírása, ezért figyeljünk arra, 
hogy mit pakolunk rá. Járműre felpa- 
kolni csak akkor lehet, ha az a bázis 
körzetében van. A raktáron maradt 
fegyvereket a bázissal is használhat- 
juk (lőhetünk), ez védekezés esetén 
különösen jó dolog. 

— kérdőjelek ikon: itt egy grafi- 
kont kapunk, ami a helyzetünket mu- 
tatja a többiekéhez képest. Jobb 


gombbai visszaléphetünk a főképer- 
nyőre. 


Gyorstekerés előre ikon: a lépés 
átadása a következő játékosnak. 





Néhány megjegyzés még a já- 
tékhoz. Minden játékos 10.000 pénz- 
zel indul, és körönként 1.000 pénzt 
kap a további fejlesztésekhez. Kez- 
detben érdemes egy bikább, és 
több kisebb egységre beruházni. Az 
egységeinkkel támadáskor próbál- 
junk meg szétszórtan közeledni az el- 
lenséges bázishoz, ellenkező eset- 
ben biztosan kapunk egy nagyobb 
adag Napalm-ot a nyakunkba. Ezt 
persze mi is alkalmazzuk ha kell! Az 
igazán jó stratégiára csak jó pár me- 
net után fogunk rájönni, ezért mindig 
figyeljük a Gép játékát, mert nagyon 
okosan játszik. Akinek tetszett a 
Scorch, netalántán a Worms, az fel- 
tétlenül nézze meg - nem fog csa- 
lódni. 








A terítéken szereplő program 
igazán a szerepjátékosok, esetleg a 
kalandjátékosok szívét dobogtathat- 
ja meg, ezekben az ínséges idők- 
ben. A HILT igazán semmi eredeti őt- 
letet nem tartalmaz, ennek ellenére 
érdemes vele foglalkozni. Hogy mi- 
ért? Talán a leírás végére az is kide- 
rül. A méltatásnál mindenesetre nem 
árt figyelembe venni, hogy mind- 
össze ketten készítették: Mark Sheeky 
- hangok és zene, valamint program 
és Andrew Cashmore - grafika, intro. 
Ujjgyakorlatnak nem rossz. Lássuk mit 

követtek el! 










A HILT egy nyitott végű játék, la- 
birintusokkal, kincsekkel és szörnyek- 
kel és minden szükséges kellékkel. 
A program legvonzóbb tulajdon- 
sága, hogy mindig más és más 
kaland vár a játékosra, mert 
minden új játék kezdésekor 
ötven vadonatúj szint ge- 
nerálódik, azoz nincs 
két egyforma kihívás! 
A körökre bontott já- 
tékmenet korrektnek 
tűnik, bár a kezde- 
ményezés sajnos ki- 
marodt (minden e- 
setben először a hő- 
sök, majd a mons- 
terek következnek). 
Persze nem hiányzik 
az egyik legfontosabb kellék: a va- 
rázslat sem. Emellett természete- 
sen tárgyakat felvenni, letenni és 
használni is lesz mód, de ezt 
egyelőre hagyjuk, bevezetésnek 
ennyi elég. A lényeg. hogy ne 





számítsatok ún. végigjátszás leírásá- 
ra, mert ki tudja hány variáció fordul- 


A nem túl látványos introból ki- 
derül, hogy a hagyományos felállás- 
ban játszunk, azaz ismét belecsöp- 
pentünk a jó és a rossz világraszóló 
küzdelmébe. Mivel most a gonoszo- 
ké a vezető szerep, a Te feladatod 
lesz e tűrhetetlen helyzet megszünte- 
tése. A dolog egy új bolygó értékes 
területének meghódításáról szól. 








KARAKTEREK 

A kaland meghatározó része a 
karakterek kiválasztása. Mivel min- 
denféle problémahelyzet megeshet, 
érdemes megfontolni kikből álljon a 
csapat. No persze szó sincs karakter- 
generálásról, a kínálatban felsora- 
koztatott "hősök" értékei adottak. 


VARÁZSLÓ. Bármely spell hasznó- 
latára képesek, viszont meglehető- 
sen korlátozott számú fegyvert hasz- 
nálhatnak. Gyengék, rossz csapda- 
keresők, közelharcban gyorsan hal- 
nak... ELF. Képesek néhány varázslat 
alkalmazására, és immúnisak a mér- 
gekre. Egyéb. más szerepjátékok- 
ban felbukkanó jó tulajdonságaik itt 
nem jelennek meg. Az EMPATH karak- 
ter magas mind skill-lel rendelkezik. A 
szörnyek felderítésében sokat segít- 





het, és emellett egész jó eséllyel ta- 
lálja meg a csapdákat. Erőssége kö- 
zepes. HARCOS. A nevében a képes- 
sége, sem több, sem kevesebb: 
erős, szívós, félelmetes, de észbeli 
dolgokban gyenge. PAP Korlátozott 
típusú varázslatot használhat, illetve 
tanulhat meg. Ebben a programban 
a papok bármilyen típusú fegyvert 
használhatnak (?!). Igaz nem túl erő- 
sek, de gyógyító munkájuk miatt 
szinte nélkülözhetetlenek. Fizikumuk 
gyenge. TÖRP Könnyedén felfedezik 
és hatástalanítják a csapdákat, szí- 
vósak, erősek, jó harcosok. Egy ilyen 


karakterre feltétlenül szükség lesz! 
TOLVAJ. Ezek a karakterek jó harco- 
sok, annak ellenére hogy fizikumuk 
nem túl lenyűgöző. Zárnyitási képes- 


ségük nélkülözhetetlenné teheti őket, 
bár általában minden zárhoz van 
kulcs, csak meg kell keresni. 


Ikonok 

Az irányítás ikon- 
vezérelt, de na- 
gyon jól meg- 
oldható 











billentyűzetről is (a megfelelő betű a 
zárójelben). Az ikonokat három fő- 
csoportra oszthatjuk; átfogó, cselek- 
vést meghatározó (akció), és moz- 
gásparancsot megszabósutasítások- 
ra. 


Az első csoport tagjait bármikor 
használhatod, kötetlen mennyiség- 
ben. 

1. Mi ez? (help): bármin használ- 
ható (info a játékosról, a labirintus 
tárgyairól, másik ikonról, stb.) 

2. Talált tárgyak (9): kimutatás te- 
kercsekről és löttyökről, minimum 
egyszeri használat után. 

3. Bankbéli ügyletek (b): mennyi 
pénzed van a bankban és hány kör 
van még a kamatig. 





4. Save game. Lemezenként 3 

állást tudsz menteni egy mezei 
formázott lemezre. 

5. Load. 

6. Exit (Esc) 
Csak az adott 
kalandból lép ki, 
nem a játékból! 


Az akció ikonok közül kö- 
rönként csak egyet lehet hasz- 
nálni. 1. Tárgyhasználat (u). Elő- 
ször az ikonra, majd a használan- 
dó tárgyra kell klikkelni. Ha a lobi- 
rintusban. akarsz valamit használni 
(oltár, lépcső, stb.), akkor lépj a 
megfelelő területre, majd use és 
klikk. Ha a legutoljára felvett tár- 
gyat akarod használni, akkor 
elég ha nyomsz egy O-t. Ha vi- 
szont egy tárgyat a labirintus- 
ban akarsz használni, akkor 
M. 3. Speciális képességek 
kiaknázása ($). Ennek az 
ikonnak a funkciója mindig 
az adott karaktertől függ. 


A varázslók, papok és elfek ese- 
tében ez az ikon a mágiahasználat 
eszköze. Természetesen csak abban 
az esetben tudsz varázsolni, ha az 
adott karakter rendelkezik spellekkel. 
Amikor varázsolsz, a mentái skilled 
egy ún. teszten megy keresztül (a 
mind függvénye), ami ha nem sike- 
rül, a spell nem működik. Ahogy nő- 
vekszik a mentál skill, úgy növekszik a 
spellek eredményessége. Az empath 
karakterosztály esetében a speciális 
képesség az életérzékelésben nyil- 
vánul meg. A felhasználás száma 
korlátozott (id. statisztika), minden 
esetre amikor használod akkor is 
csak a monsterek egyharmadát de- 
tektálja. A tolvajok specialitása ter- 
mészetesen a zárnyitás. Természete- 
sen közvetlenül az ajtó mellett kell 
állnod, és nem árt egy álkulcs sem. 
Nagyobb esélyed van a sikerre ha a 
mental skill magas. A törpök a csap- 
daeltávolításban jeleskednek. A pró- 
bálkozások száma végül is korlátlan, 
a sikeresség szintén jórészt a mind 
skill függvénye. A harcosok nem ren- 
delkeznek speciális képességgel, 
maximum ha az adott négyzeten va- 
lamilyen tárgyat találnak, felveszik. 
Az erőt befolyásolja a felvett tárgyak 
súlya, tehát nem érdemes nagyon 
leterhélni a csapat legerősebb tag- 
ját! 











Az akcióikonok utolsó tagja a 
tárgyak eldobására szolgál (D). Az 
inventory-ban kijelölt tárgyat teheted 
le, csak az üres területeken. 


A mozgásikonok felhasználása 
értelemszerűen a mozgáspontok 
számának függvénye. Az első ikon a 
csoportos mozgás be-, illetve kikap- 
csolására szolgál (W). Ha aktiválod, 
a vezetővé kijelölt karakter irányító- 
sának megfelelően cselekszik min- 
denki. Praktikus, hasznos, A nyilak 
szerepe egyértelmű, mig az "arccal 
a célpont felé" ikon igazán a varázs- 
latok alkalmazásakor kap szerepet. 
Maradt még egy passz, ami a kör 
végét jelenti (SPACE). 


THE INVENTORY 

A képemyő jobb oldalán talá- 
lod, karakterenként természetesen 
más és más, 36 tárgy lehet nálad, 
plusz a spellek. A használat teljesen 


egyértelmű, az ikonok segít- 
ségével minden megoldha- 
tó. 


A KARAKTEREK ADATAI 

A karakterek adatait a képer- 
nyő jobb felső sarkában találod. 
Ezek közül az első a hagyományos 
hitpont. Ha az életerőpont 0, a ka- 
rakter halott. A támadás (attack) ér- 
téke igazán a használt fegyver függ- 
vénye, de nem hinném, hogy ez mo- 
gyarázatra szorulna. A védekezéssel 
(defend) hasonló a helyzet. Említésre 
méltó viszont, hogy ezzel az értékkel 
csökken az ellenfeleid támadóérté- 
ke. A spells értéke a felhasználható 
varázslatok számát tükrözi (empath 
esetében a "fürkészésekét). A mind, 
azaz a mentális képességek pedig 


mint említettem a speciális képessé- 
gek használatának esélyességét be- 
folyásolják. A mágiaszint (magic) 
pontjai szabják meg, milyen szintű 
spelleket használhatsz. A percep rö- 
vidítés a csapdakeresés sikerességé- 
nek esélyét befolyásolja. Ennek az 
értéke tulajdonképpen százalékos 
arány a kedvező esetekre. 


HARC 

A "csatához" neki kell menned a 
kiszemelt áldozatnak, ami a támadó 
karakter számára minden esetben a 
kör végét jelenti. Kicsit falsnak tűnik, 
hogy 1 HP sebzést minden esetben 
beviszel. Ezen felül a sebzés értéke a 
combat skill-től függ. Összevetve a 
harcoló felek skilljeit, a védőértéke- 
ket, stb. megszületik az eredmény. A 
legtöbbször a halott ellenség hagy 
valamit maga után az utókor számá- 
ra, ráadásul a haláleset a "gyilkos" 
tapasztalati pontjait is növeli, szóval 
nem érdemes kikerülni a szörnyeket. 


AMIT MÉG ÉRDEMES TUDNI... 

A külvilág éppúgy szerepet kap 
a játékban, mint a labirintusok. Per- 
sze az utóbbiaké a vezető szerep, de 
melyik azonos típusú játék nem 
ilyen?! Az épületek nem csak a fal- 
vakban fordulnak elő, azonos funk- 
ciójú "testvéreik" a labirintusok legvá- 
ratlanabb pontjain is felbukkanhat- 
nak. (Még szerencse! Kellemetlen 
lenne szükség esetén folyton vissza- 
gyalogolni több szinten keresztül!) 

A TRADING POST az a hely, ahol 
eladhatod felesleges tárgyaidat. 
Sajnos a vételár igencsak az eladási 
ár alatt marad, de üzleti ajánlat 
ugyanarra az árura is többször kér- 
hető, szóval nem kell mindjárt a fal- 
nak rohanni a felajánlott összeg mi- 
att. 

A SHOP mindenféle tárgyak be- 
szerzési helye, természetesen pén- 
zért. Viszont semmit nem lehet kipró- 
bálni, csak a fizetés után, úgyhogy 
érdemes a 
boltba lépés 
előtt men- 
teni egyet. 
Tekercsek, 
löttyök 
meg- 












vétele esetén a tapasztalatot is 
"megkapod", ami annyit tesz, hogy 
ha a későbbiekben taláisz ilyet, tud- 


ni fogod mi az és mi- 
/ re való. Az árakat 
hagyjuk, minden ií- 
szonyatosan drága. 
A kezdő csapat tag- 
jainak éppen csak 
egy-egy kisebb fegy- 
vert tudsz majd venni. 
BANK. Befektethe- 
ted a pénzed. (Gondo- 
lom cseppet sem lepte- 
lek meg, sebaj.) Minden 
ötvenedik kör után 5, az- 
az öt százalék kamat illet 
meg. Nem túl sok, kérdés 
hogy az adott világban 
milyen méreteket ölt az inf- 
láció. 

TEMPLOM. A monkoktól 
kérhetsz itt segítséget. A 
gyógyítás mellett kaphatsz 
tanácsokat  (hasznosságuk 

meglehetősen széles skálán 
mozog), vagy akár olyan tu- 
dóást is, melynek igazi hasznos- 
ságára csak később derül fény 
(Pl. egy adott lötty ismerete). 


Ha már itt tartunk, a HP 
nagy kincs. Mivel minden 15. 
kör után csupán egy életerő- 
ponttal leszünk gazdagab- 
bak (és ugyanilyen időközön- 
ként kapsz vissza egy spell- 
pontot is), meggondolandó 
mikor és mire áldozunk belő- 

le. A szörnyek leölése termé- 
szetesen a tapasztalati pon- 
tok növekedését eredmé- 
nyezi, ami előbb -utóbb 
szintlépéshez vezet. Ez ki- 


lenc újabb életerőpontot, mágia- 
űzőknél egy újabb spell pontot 





(empath esetében -- 796 esélyt) je- 
lent. 


Végül összegzésképpen elmond- 
ható, hogy a HILT egy erős közepes 
játék. Az tudja igazán élvezni egy- 
részt, akit gazdagon megáldottak 
képzelőerővel, mert a grafikai meg- 
valósításon lenne mit csiszolni. Más- 
részt érdemes egy megfelelő CD-t is 
üzembe helyezni, hogy a zenei él- 
mény ne legyen túlságosan káros. 
Végül is a program leginkább a jó 
öreg Paladin-ra emlékeztet, ami szép 
emlékeket ébreszthet a múltból... Ah- 
hoz képest, hogy mindez egyszem 
lemezen terpeszkedik, meglehető- 
sen kidolgozott és változatos. Csak 
egy a baj, volt már jobb. Rosszabbat 
pedig semminél sem érdemes Csi- 
nálni. Vagy mégis? 


Lily 





NEK ESRESS 


,Az időjárőr legfontosabb feladata, 
hogy ne felejtse el kultúrájának érté- 
keit bármely korba is vezérli a vélet- 
len és persze a parancs." 
Ismeretlen timekeeper bölcsesség 


A Wukan már eddig is megör- 
vendeztetett minket egypár remek 
programmal, elég ha csak a Val- 
halla l-re gondolunk. Nos, a fiúk 
most sem adták lejjebb a színvonalat 
(megjegyzem én még nem láttam a 
cégtől olyan programot, melyben 
nem kis emberkék játszották volna a 
főszerepet). A Timekeepers alapjai- 
ban egy ügyességi játék, melyben 
azonban komoly szerep jut a logiká- 





nak, így nem árt ha több órás küzde- 
lemre készülünk fel a játék kapcsán. 


Az alapsztori szerint egy idegen 
hatalom pusztító erejű nukleáris 
bombákat helyezett el a Földön, 
méghozzá négy történelmi korban. A 
bombák felderítése és megsemmisí- 
tése természetesen a Timekeepers 
csoportra maradt, a probléma jelle- 
ge miatt. Minden történelmi korban 
15 pályán kell átverekednünk ma- 
gunkat, mire sikerülhet egyáltalán a 
bombák közelébe jutni. Induláskor 
14 timekeeper áll a rendelkezésünk- 
re. Nem árt ha okosan gazdálkodunk 


20 Velük, mert sok ám az a 60 pálya. A 


kis figuráink a pályára való belépés- 
kor automatikusan elindulnak felfele 
és a továbbiakban is csak akkor áll- 
nak meg, ha erre kifejezetten felkér- 
jük őket (ekkor is csak rövid időre). Ez 
a tény, mint majd később látni fogjuk 
fontos lesz a játékban. Nagyon kevés 
parancs áll a rendelkezésünkre, de 
elégséges lesz az emberkék irányítá- 
sához. Lássuk most az ikonokat: 


Radír: ezzel tudunk "letörölni" egy 
parancsot a képemyőről 

Nyilak: erre rálépve irányt változ- 
tat a kis ember 

Ora: egy ideig nyugton marad a 
kis örökmozgó 





Talpnyom: egy jó nagyot dob- 
bantva egy kockányit átugrik 

Villáskulcs: mindenfajta haszná- 
lathoz ezt kell leraknunk 

Torok: legértékesebb fegyverünk 
az ellenfelek ellen 

zzz: pause 

Agy: pálya választás az adott 
történelmi korban (csak a már bejárt 
pályák közül választhatunk) 

Lemez: IO műveletek 





Lássuk most azokat a dolgokat, 
amivel nehézségeink támadhatnak 
a játékban: 

— az ajtók: többféle típus létezik a 
játékban, de mindegyik megegyezik 
abban, hogy valamiféle nyomó- 
gomb vagy kapcsoló segítségével ki 
tudjuk nyitni 

— a lépőköő: vannak cseles ajtók 
is, melyek után lépőkövek vannak. 
Ezekre rálépve az ajtó végérvénye- 
sen becsukódik 

- a hidak: elég sok helyen csak 
hidak segítségével kelhetünk át a 
mélység, vagy éppen a fortyogó lá- 
va felett, a hidak is mindig kapcsolók 
segítségével aktivizólódnak 


- a "teleport: tele- 
portnak . nevezem, 
bár inkább 


egy szállítási mód, hogy embereink 
átkelhessenek egy megoldhatatian- 
nak látszó részen. Kétféle típus van, 
az egyikben nekünk kell hívni az esz- 
közt (pl. az első szint madarát ordibá- 
lással), a második pedig az amikor 
csak simán igénybevesszük a kikészi- 
tett tárgyat (pl. motorcsónak) 

- az ellenfelek: minden pályán 
más és más ellenfelekkel találko- 
zunk, azonban egyben közösek. Elé- 
jük kell állni és ordibálni kell egy jó 
nagyot 

— teleport: ez már igazi teleport, 
minden pálya befejezéseképpen 
ide kell bevezetnünk a még életben 
lévő emberkéket 


Mint már említettem négy kor- 
ban kell teljesítenünk a küldetéseket, 
következzen most tehát egy kis törté- 
nelmi áttekintés: 


2 million BC 
fa Az őskorban járva főleg ter- 

mészetes dolgokkal, farön- 
kökkel lávafolyamokkal meg érde- 
kes zöld emberkékkel találkozhatunk. 
Igazából ez a szint csak a rutin elsa- 
játítására szolgál, bár a vége felé 
már itt keményedik a dolog. 


1245 
HH A sötét középkorba érkezve 
különféle keresztes vitézekkel 
és várkastélyokkal kerülünk szembe. 


Nagyon jól néz ki ezen a szinten az 
ajtók megoldása (csapóhíd). 


1966 
fd Az új korban természetesen 

egy háborús területet kellett 
kikapnunk rögtön. Az erősen Viet- 
namra emlékeztető területen tombol 
a háború, mindenfajta kellemetlen- 
ségeivel egyetemben. Vigyázzunk 
nagyon az aknákra, mert nem válo- 
gatnak, hogy ki kép rá. A nagy 
ágyúkkal utat tudunk törni magunk- 
nak a rengetegben. 


2001 
Ei1 Az elűriesedett világban ren- 
e. geteg újdonság vár minket, 
csak győzzük kiismerni. Külön vigyáz- 
zunk azokra a területekre, ahol egy 


kis nyíl található a lyuk előtt, itt vá- 
kuum szippant be minket. 





Most hogy már túlvagyunk a szó- 
raz bemutatáson, következzen né- 
hány hasznos tipp a játékhoz: 


— minden pálya indításakor mint 
a csürhe elindulnak felfele az embe- 
reink, ilyenkor villámgyorsan rakjunk 
mindegyik elé egy visszanyilat (van 
ahol ez nem jó, mert a pálya alján is 
láva van!), mert különben a fele 
banda megmurdel rögtön 

- általában úgy érdemes végig- 
csinálni a pályákat, hogy egy ma- 
nussal megcsinálunk mindent (kinyit- 
juk az ajtókat, kinyírjuk az okvetetlen- 


kedőket, megépítjük a hidakat), 
majd kirakva a helyes irányokat és 
parancsokat jelző ikonokat, elindítjuk 
a bandát. Persze ez nem mindig mű- 
ködik, mivel vannak olyan pályák, 
ahol csak egyesével tudjuk eljuttatni 
az emberkéket 

- vannak olyan részek a játék- 
ban, ahol csak a parancsok gyors 
cserélgetésével tudjuk megoldani a 
pályát. A klasszikus példa erre az, mi- 
kor egy 2 kockából álló darabra ug- 
runk rá keresztben, ilyenkor vagy 
jobbra vagy balra indítjuk el a 
manust, majd a visszafordulásakor 
egy újabb ugró ikont rakunk ki az ér- 
kezési pontjára (ha nem lenne így vi- 
lágos, akkor a játékban majd rájö- 
vünk) 

- a lépőkövekkel védett ajtók ki- 
zárólag az elsőnek érkezőket enge- 
dik át, így fontoljuk meg. hogy mi- 
lyen sorrendben oldjuk meg a felad- 
ványokat 

- a hidaknál tipikus hiba az, 
hogy elfelejtjük, hogy ide merőlege- 
sen is rá lehet ugrani, tehát ne felejt- 
sük el! 

- ha lyuk tátong a hídon, akkor 
bizony ott is leeshetünk 


- ha az emberünk egy foglalt 
kockához érkezik (egy másik léhűtő 
tanyázik rajta), akkor visszafordul. 
Ezért nem árt ha odafigyelünk az 
embereink mozgására. 

Úgy érzem így a vége felé nem 
ártana valamiféle értékelést írni a 
Timekeepersről. Elég régen nem volt 
dolgom hasonló jellegű program- 
mal, így egy kicsit elfogult vagyok 
vele szemben. Nekem nagyon tet- 





szett a játék, igazi kihívást jelent a 
szürkelállományra néhány pálya. Va- 
lahogy úgy éreztem, hogy a grafika 
és a hangok nem is voltak olyan fon- 
tosak a remek fejtörők miatt. Nos, te- 
hát időjárőrök előre, várnak minket a 
jobbnál jobb rejtvények és rejtélyek. 


Beor" 
ps: a gyengébb időjárőröknek elhe- 


lyeztem némi bonusz segítséget a 
Cheat Mode-ban 











Ha valaki játszott már a Bene- 
factor-ral, akkor biztosan megszeret- 
te az apró kis figurát, akivel a képer- 
nyőn össze-vissza szaladgálva kü- 
lönféle logikai feladatokat kellett 
megoldani. A Lost in Mine is egy na- 
gyon hasonló játék, némileg egy- 
szerűbb grafikával, de sokszor nehe- 
zebb logikai fejtőrőkkel. Sokan kér- 
dezhetitek, hogy hol teremnek ezek 
a nagyszerű programok, mikor szinte 
alig hallani új fejlesztésről. Nem 
meglepő, mikor megint Lengyelor- 
szág neve kerül említésre. Eddig is 
nagyon sok jó játék került ki lengyel 


ajtóhoz — ami mögött újabb teljesi- 
tendő szint vár. A figuránkkal lifteken 
utazgathatunk, kapcsolókat kap- 
csolgathatunk, hatalmas bányagé- 
peket használhatunk, szóval nagyon 
sok mindent tudunk csinálni vele 
(csak ugrani nem). Utunk során a 
pályákon különféle használható és 
kevésbé használható dolgokat talál- 
hatunk. 


Liftek: 
Sima lift (1 ember széles) — ezzel 
szabadon köziekedhetünk a kijelölt 





fejlesztők kezei közül, remélem ez a 
tendencia a jövőben sem fog jelen- 
tősen csökkenni. 


Nézzük a játékot. A főhős egy 
apró kis figura (kb. 4x 4 pixel), őt írá- 
nyítva kell összeszedegetnünk a bá- 
nyában elszórtan heverő aranypén- 
zeket. Ha az adott szinten az összes 


22 pénzt felszedtük, akkor mehetünk az 





szintek között, néhol kapcsolóval is 
hívható. 

Rácsos lift (1 e.sz.) — hasonló 
mint a sima lift, de minden szint ma- 
gasságában megállhatunk vele (?). 

Teherlift (4 e. sz.) — a gépezetek 
szintek közötti mozgatására használ- 
ható, csak kapcsolóval aktiválható. 

Gravity lift (1 e.sz.) — Ez gyakor- 
latilag két lift, amelyek össze vannak 





spagócázva egymással. Ha az 
egyikbe beszállunk, akkor az le- 
süllyed, és magával cibálja a mási- 
kat. Ezt sokszor kell majd használ- 
nunk.... és sokszor meg is szívhatjuk 
majd vele. 


Kapcsolók: 

Itt nincs értelme a fajták felsoro- 
lásának, hiszen minden kapcsoló 
valamit kapcsolni fog. A legtöbbször 
lifteket . tudunk aktiválni vele 
(gomb--le,  gomb--feW). . Vannak 
olyanok, amelyekkel szembe kell 
fordulni, és van olyan is, amelyiket 
oldalról tudunk megközelíteni. 


Teleportok: 

Hát ez a másik dolog, ami telje- 
sen egyértelmű. A figurával a 
teleport alá állunk (olyan izé, egy 
bazinagy T betűvel a tetején), majd 
button, és egy másik teleport alatt 
találjuk magunkat. A teleportok pár- 
ban vannak, oda-vissza lehet közöt- 
tük teleportálgatni. 


Gépezetek: 

A gépezetek a lánctalpas kate- 
góriába tartoznak, és különféle fel- 
adatok ellátására lettek kitalálva. 
Főként olyanokra, melyekre a gyen- 
ge emberi test nem képes. A gépe- 
zeteket csak a távirga (neszlécsoki) 
megszerzése után tudjuk használni. 

Falmaró - olyan gépezet, 
amelynek elején egy jókora, bero- 
sált sünmalacra hasonlító tárcsa ta- 
lálható. Evvel a gépezettel alagutat 
tudunk ásni a földben -— vízszintes 
irányban. Sajnos a sziklát és a fém- 
falat nem szeresse. 

Lézertank — evvel a szerkezettel 
a fémfalakat tudjuk elolvasztani, va- 
lamint a dinamitrudak aktiválására 
is kitűnően használható. Az általa ki- 
lőtt sugár egyéb anyagra hatásta- 
lan. 


Fúrógépezet - egy hatalmas, 
lánctalpon mobilizáit blekideki - ví- 
dia fúrógépezet. Segítségével lyukat 
tudunk fúrni minden anyagba. Szik- 
latömbök felrobbantásánál haszná- 
latos - lyukat fúrni, lyukba gyömö- 
szölni C4-est, lézertankkal ticsung 
bele - s máris szabad az út. 

Útépítő gépezet 
- mint a neve is mu- 
tatja, evvel a szerke- 
zettel nem kendert 
kell tilolni. A hatalmas 
mélységek felett 
egyszerűen csak át 
kell hajtani vele, s 
máris kész a remek 
strapabírású, . nem 
magyar minőségű út 
(nincs kilopva belőle 
semmi - a játékban 
nem is lehet balatoni 
nyaralót csinálni). 

Piafondzsaló - ez 8 
a gépezet a plafonra 88 
rögzített sínen tud 
mozogni (fel-le, meg 
jobbra-balra). Hatalk 
mas fúrófejjel van el- 
látva, melynek segít- 
ségével aknákat tudunk ásni (függő- 
legeset). Sajna ez is csak a puhább 
anyagokkal tud megbírózni. 


Egyéb estébék: 

Gépezetfordító-gépezet - ez 
egy kapcsolóval aktiválható speciá- 
lis tereptárgy. Minden lánctalpas 
gépezet csak egy irányban tud 
"dolgozni, ez sokszor sajnos nem 
elégséges a feladat megoldásához. 
A gépfordítóra rá kell állni a lánctat- 
Ppassal, majd a megfelelő button 
megnyomására a lánctalpas elme- 
rül - majd felbukkan megfordulva. 





Ha ilyen nincs a pályán, akkor nincs 
is rá szükség (csak gondolkozni kel). 


Mobil híd - ez a szerkezet egy ki- 
nyitható — becsukható "padló", kap- 


csolóval aktiválható. Hogy mikor 
melyik állapotban használható, azt 
a szitu adja (általában a zárt álla- 
potban). Szerintem csak poénból 
lett berakva a játékba, hiszen a me- 
zei megoldás-bonyolításon kívül 
semmi értelmeset nem találtam, ami 
indokolná a jelenlétét. 





Gépezet irányító távírga - ez 
egy rádióadó berendezés, amely- 
nek segítségével a lánctalpas és 
függő berendezéseket tudjuk vezé- 
relni. Megszerzése elsődleges a pá- 
lya teljesítése szempontjából. 


Kulcsok — a kulcsok rendkívül 
meglepő módon ajtókat nyitnak. 
Minden ajtóba minden kulcs jó. A 
kulcsok jó baró anyagból vannak, 
mert használat után azonnal eltör- 
nek - magyarán csak egyszer hasz- 
nálhatóak. 


lóvé — hősű a s 
fajta, ugyanis szereti az összes lóvét 
felszedegetni, mielőtt a távozás hí- 
mes mezejére lépne. Ha felszedtük 
mind a pénzt, akkor egy hangjelzés 
adja tudtunkra a távozási lehetősé- 
get. 


Explosives - makacs sziklatöm- 
bök eltávolítását segítő, gyors égést 
produkáló anyag. 

Ajtó — a hímes mezőre vezető aj- 


tó -— persze csak nyitott állapotban 
használható. 


Szerencsére a bányában csak 
az idő és a gravitáció az ellenfél. Az 
aranypénzeket időre kell összeszed- 
ni, hősünk sajnos ugrabugrálni sem 
tud, valamint eléggé érzékeny a túl 
magasról való leesésre is (piaccs). 
Egyéb ártó szándékú ellenféllel még 
nem találkoztam (apropó, nem tud- 
ja valaki, hogy a 
7. pályát hogyan 
lehet megcsinál- 
ni?). 


A program 
d sokszor elég 
komplikált meg- 
oldásokat  igé- 
nyel a játékostól. 
Itt az ügyesség 
már nem sokat 
számít — csak az 
nyerhet, akinek 
jú! gyorsabban fo- 
A rog az agya. Se- 
gítségként — lett 
beépítve a játék- 
ba a (sajnos 
csak) hat pályán- 
ként adott level 
kód, amivel a ké- 
sőbbiekben magasabb szintről tud- 
juk folytatni a játékot. Ez nagyon jó 
dolog, de mi van, ha pl. a tizen- 
egyedik pályán elvérzünk? Elég 
nagy szivacs a hatos pályáról újra- 
kezdeni a dolgot. 

Ez lett volna a Lost in Mine. Sze- 
rintem nagyon jó játék, csak néha 
elég erősen szívatja a játszani vá- 
gyót. 


SAKMANUS 





Hol volt, hol nem volt... Hoppá! 
Hiszen még sehol sem volt! Még csak 
ezek után fog következni. Hogy mi- 
csoda? Hát a Morfok Kora! 


Mesterem jóvoltából bepillantást 
nyerhettem a jövő átlagos halan- 
dóktól elrejtett misztikus fátyla mögé, 
és láthattam egy hatalmas faj pusz- 
tulását. Igen, ez a faj a miénk, az 
embereké volt. 


Eljön majd a kor, mikor az ember 
nem elégszik meg a természet nyúj- 
totta lények társaságával, és meg- 
próbálja megváltoztatni azokot, iste- 
ni módra saját képére formálni. Így 
fogja majd megalkotni a föld nyüzs- 
gő állataiból a morfokat. Hadd me- 
séljek el róluk egy történetet. 


Minden gond egy rejtvényfejtő 
versennyel kezdődött. Rif-nek, a róka 
törzs képviselőjének már csak az 
utolsó ellenfelével kellett megbirkóz- 
nia, hogy elnyerje az aranymedátt. 
Már éppen azon kezdett el gondol- 
kodni, hogy hová is akassza majd a 
díjat, mikor egyszer csak egy örömki- 
áltás jutott el a füléig: "Nyertem! 
Nyertem!" És valóban. Mikor felesz- 
mélt álmodozásából, meghökkenve 
látta, hogy ellenfele legyőzte az utol- 
só feladatban. Ráadásul egy olyan 
egyszerű lépéssel, hogy annak még 
egy kéthónapos medvegyerek se 
dőlt volna be. 


zi 


De hogy a rossz még rosszabb 
legyen, ebben a pillanatban megér- 
keztek az Erdő Király emberei a szar- 
vas törzsből, majd röviddel utánuk a 
vadkan törzs kapitánya is megjelent 
katonáival. Az ezután következő be- 
jelentés óriási felbolydulást keltett: 
"Figyelem! Azért vagyok itt, hogy 
mindenkit felszólítsak, ne hagyja el a 
várost. ismeretlen tettesek elrabolták 
a Viharok Gömbjét a Szentélyből. Is- 
métlem: Míg a nyomozás tart, senki 
nem hagyhatja el a várost." Ez eddig 
még csak kellemetlenség lett volna, 


4 


ha hősünk egy szerencsétlen vélet- 
len folytán nem kerül a figyelem kö- 
zéppontjába pont akkor, mikor a két 
törzs katonái épp hajbakaptak vol- 
na. Ekkor ugyanis - lévén, hogy a ró- 
kák nem épp a mindent a szemnek, 
semmit a kéznek elv terjesztői — őt 
gyanúsították meg a Gömb elrabló- 
sával. Csak egyféleképpen úszhatta 
meg a letartóztatást: a következő 
holdtöltéig meg kellett találnia a tár- 








gyat. Addig is mindkét törzsből mellé 
állítottak egy-egy őrt, hogy vigyáz- 
zon rá, barátnőjét pedig "meginvitál- 
ták" a Vadkankirály palotájába mint- 
egy biztosítékként. 


Megkezdődött hát a nyomozás. 
Mivel minden rejtvényhez szükség 
van az alapok megismeréséhez, 
előszöris 

Rif elment a Szentélybe, hogy 
többet tudjon meg az esetről. Sajnos 
azonban az Őrző - érthető módon - 
rendkívül bizalmatlan volt, és valami 





jelet követelt a Szarvaskirálytól, hogy 
megbízhat ezekben a morfokban. Ez 
egy aranyalma volt, melynek átadá- 
sa után az Őrző már tudta, hogy hő- 
seink nem a gonoszt szolgálják, 
ígyhát a Szentély minden részébe 
belépést biztosított számukra, 


A kertben egy eldugott sarokban 
egy különös lábnyomra lettek figyel- 
mesek. Egyikük sem tudta megmon- 





dani, milyen morítól származhat a 
nyom, ígyhát fölkaptak egy különös 
termést a földről, és elmentek a kö- 
zeli faluba cementet vásárolni a min- 


tavételezéshez. Az építésznél találtak 





is egy zsákkal, amit a piacon a pénz- 
váltónál eladott ezüstérem árából fi- 
zettek ki. Ezzel visszatérve a kertbe 
megtöltötték az ott talált vödröt víz- 
zel, majd hozzáadták a cementet és 
rövidesen egy lkábmintával lettek 
gazdagabbak. Már csak találni kel- 
lett valakit, aki megmondja kitől szár- 
magzik. 


Erre leginkább a patkány törzs 
főnöke látszott alkalmasnak, aki egy 
csatornarendszerben rendezte be 
könyvtárát. A kapuőmél viszont egy 
kis fennakadás történt, mert az váltig 
állította, hogy a főnökhöz csak meg- 
hívásra lehet bejutni. Persze Rif bebi- 
zonyította, hogy ez így nem egészen 
igaz: Megkérte barátait, hogy terel- 
jék el az őr figyelmét, majd a foga- 
sokról egy köpenyt magára kapva 
elindult a főkönyvtáros megkeresé- 
sére. 


Egy kicsiny, zsúfoltan, ám dísze- 
sen berendezett szobában aztán 


meglielte Sist-et. Ismételten bebizo- 
nyosodott a patkányok hihetetlen 
mértékű felhalmozott tudásáról alko- 
tott vélemények igaz mivolta, hiszen 
Sist azonnal tudta, milyen morfhoz 


tartozik a lábnyom, sőt még azt is 
meg tudta állapítani, hogy feltéte- 
lezhetően merről jött a tolvaj. A gond 
csak az volt, hogy a patkánykodni 
szó fennmaradásának helyességét is 





igazolta, ugyanis a tudását csak 
egyéb információkért cserébe volt 
hajlandó megosztani hőseinkkel. 


Naná, hogy ez sem okozhatott 
gondot. Bár a Vadkankirály kastélya 
előtt posztoló őrök nem túlzottan lel- 
kesedtek az ötletért, hogy csak úgy 


átengedjék a "tolvajt" és társait, de 
még csak a nyomába sem érhettek 
Rif villámgyors gondolkodásának. 
Még a legegyszerűbb trükköknek is 
bedőltek, ígyhát rövidesen nemhogy 
nem engedték be, de még csak el 
sem engedték volna a rókát. 


Odabent természetesen semmi 
különös nem történt, azt leszámítva, 
hogy £ 

egy iszapfürdőzés alkalmával 
egy gyűrű akadt Rif lábujjai közé. 
Sist, a patkány ebből aztán le is von- 
ta a maga következtetését, hogy itt 
bizony háború készülődik, aztán 
gyorsan az északi vad hegységekre 
terelte a szót, ahová szerinte az igazi 
tolvaj menekült. 


Ide viszont nem érdemes egy jó 
térkép nélkül útnak indulni, amivel vi- 
szont egyedül az asztrológus, Iycho 
Northpaw rendelkezik. Igaz. ő a ku- 


tyák közé tartozik és patkány még 
csak elvétve sem akadt ősei között, 
azért némi közös vonást mégis talál- 
ni köztük: ő sem akar csak úgy segí- 
teni. De ha a távcsöve működne, el 
tudna készíteni egy másolatot a tér- 
képéről. 





Mivel a lencse van eltörve, a se- 


gítséget a falu üvegművesétől kell 
várni. Csakhogy ő akármekkora 
mestere is szakmájának, annyira 
azért nem, hogy egy domború üve- 
get képes legyen megcsinálni, úgy- 
hogy a tanács segítségét kell kérni. 
Ők viszont csak a tagoknak hajlan- 
dóak megmutatni a Mindenttudót, 
ahhoz viszont mindenkinek ki kell áll- 
ni egy próbát. Szerencsére ez azért 
nem túl nehéz. 


Hogy minden szép legyen újabb 
probléma következik, a Mindenttudó 

számára kevés az adat, Rif meg 
nem ismeri a messzelátó az ősidők- 
ben használt megnevezését. Ezt is- 
mét csak Sist tudja elárulni — ez alka- 
lommal szerencsére ingyen. Ja, és 
persze hogy nincs megfelelő csiszo- 
lóanyag sem, amit viszont csakis a 
Vadkankirály dagonyájából lehet 
szerezni. 


Nos, a lencsékért kapott térkép- 
Ppel már el lehet menni a he- 
gyekbe, egész az útlezárásig, 
a Herceg palotájáig. Át vi- 
szont csak néhány szórakoz- 
tató történetért cserébe lehet 
jutni, amit nem is olyan egyszerű egy 
unatkozó kutyánál teljesíteni, De bőr- 
tönbe jutni már bezzeg sokkal 
könnyebb. Sikerül is hőseinknek. 


A küzdőszellem azonban még 
egy ilyen helyen sem hagyja el Rif- 
et, a börtönőrtől elkunyerált kanál 
segítségével némi erőt adó táplálék 
elfogyasztása után pár pillanat alatt 
ki lehet kaparmi a világ összes cellá- 
jában megtalálható laza követ, és 
megtisztítani a kivezető utat... A sár- 


26 kány útvesztőjébe. Innét már csak 


órák kérdése a kivezető út megtaló- 


A hasonló történetek íratlan sza- 
bálya szerint a főhősnek kötelessége 
bajba jutott társain segíteni... Amint 
úgy gondolja. Ám előbb nem árt el- 
végezni a könnyebb feladatokat, 
mint például az orvos elhívását a be- 
teg vadmacska gyerekhez. 


Ám bármennyire is ez a 
könnyebb feladat, mégiscsak lesz 
vele elég gond. A doktor elég fé- 
lénk, senkit nem enged be a házá- 
ba, csak akiben igazán megbízik. 
Mint például abban, aki a Rif által 
hurcolászott levelet átadja neki. 


Aztán neki is jönnek a különféle 
kívánságai: 

a macskafű a tó 
partjáról, az 


Kyias Honeyfoot- tól a 
csupor méz a tölgyfától. 
Ez utóbbi jelentett csak 
kisebb gondot, mivel 
szükség volt hozzá a kő- 





fejtőben található kovadarabkák 
egyikére is. 


Most már aztán mindenki bol- 
dog lehetett. A doki elkészítette az el- 
lenszert, a vadcica meggyógyult, Rif 
pedig bejutott a várba, hogy meg- 
mentse a többieket. 


Rövid bolyongás után a díszter- 
men át el is jutott a Herceg hálószo- 
bájában, ahol a csikorgó deszkákat 
gondosan elkerülve ellopta a kulcsot 
az alvó kutya kezéből, aztán a kár- 
tyázó őrök mellett elosonva kinyitotta 
a börtönajtót, majd társa- 
ival a kijárathoz 
sietett. 



















Nemsokára újra összefutott Kyias- 
szal, akitől némi rábeszélés árán 
visszavásárolta a gyűrűjét a kőfejtő- 
ből szerzett kristályért cserébe. Aztán 
gyorsan meg is vált tőle a révésznél, 
miután a kötéllel átkeltek az útjukat 
elzáró szakadékon. 





Érezték, hogy már nem sok lehet 
hátra a végső találkozásig. Elindultak 
a víztároló felé. Útközben egy vízesés 
alatt egy formás farkasieánnyal is- 
merkedtek meg, de erkölcsös létű ró- 
ka lévén Rif csak pár üdvözlő szót 
szólt, aztán folytatta útját. Már épp 
azon kezdett gondolkodni, hogy ho- 
gyan fogja megtalálni a tolvajt erre- 
felé, mikor egyszercsak összefutott a 
leghalálosabb farkascsapattal, mely 
rettegésben tarja a vidéket. 


Nem tehettek mást, megadták 
magukat, így egy táborba hurcolták 
őket, ahol első ízben találkozhattak 
Vele, a Gömb elrablójával. Ismeret- 
ségük rövid volt, ám nem egészen 
problémamentes, hiszen újdonsült 
"barátjuk" egyetlen esélyt hagyott 
nekik, a halált. 


Másnap hajnalban viszont, míg 
a csapat a környéken vadászott, 
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Shiala érkezett meg, hogy kiszaba- 
dítsa a jóképű rókáját. Hőseink nem 
voltak túlzottan megijedve, annyi hü- 
lyeségbe belekeveredtek már, hogy 
az egy életre elég lett volna nekik, 
így hát szép komótosan beslattyog- 
tak a főnök házikójába, és elemelték 


a féltve őrzött szobrát, mely ízléste- 
lensége miatt csakis emberek műve 
lehetett. 


borral szegényebben, de egy olaj- 
lámpával gazdagabban indultak to- 
vább az ősi romok közé. 


Ahogy az ilyenkor már lenni szo- 
kott, az idő múlását csak néhány be- 
ragadt ajtó jelezte, amit az olaj rozs- 
dátlanító hatásával újra átjárhatóvá 
varázsoltak. Fantasztikus látvány tá- 
rult elébük. Az egyik teremben vala- 
mi gigantikus dárda-szerű fémizé ló- 
gott karnyi vasiag láncokon, a föl- 
dön meg különös fémdobozok pi- 
hentek, melyek belsejéből halvány 
remegés érződött. Ami azonban leg- 
inkább megragadta a figyelmüket, 
az egy tekercs drótkötél volt, lévén, 
hogy a sok szeméttel ellentétben ezt 
legalább tudták valamire használni. 
A másik szobában egy csavarhúzót 
találtak, aminek hatására vadul 
kezdtek rohangálni a különféle ötle- 
tek leleményes rókánk agyában, és 
a két tárgy valamilyen módú közös 





Mikor elkezdték felfedezni a szi- 
getüket, újra elvetődtek a kikötőbe, 
ahol csodák csodája Kyias Honey- 
foot várt rájuk. Azt már eddig ís meg- 
tanulhatták, hogy ez a nagyra nőtt 
háziegér mindig fontos szerepet ját- 
szik, úgyhogy azonnal vad alkudo- 
zásba kezdtek. Rövidesen egy szo- 


felhasználásán kezdett gondolkodni. 
Már ekkor világos volt ugyanis, hogy 
a kettőnek az égadta világon semmi 
köze egymáshoz. 


Amde a csavarhúzónak rövide- 
sen hasznát látták a víztárolónál, 


pontosabban az ottani domb tetején. 27 
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lévő fehér üvegszerű épületek ajta- 
jának kinyitásánál. Odabent sok-sok 
villódzó képernyőt találtak, ami nagy 
méretük miatt teljesen érdektelen 
volt számukra, ám annál inkább 
megtetszett nekik a kis dobozka villó- 
dzó számokkal a belsejében, hiszen 
ez mozdítható, így ellopható volt. Kü- 
lönösen megörültek neki, mikor még 
tönkre is tudták tenni a hátulján lévő 


megtalálják a gonoszt, amint épp az 
időjárás megváltoztatásán fárado- 
zik. 


Ahogy viszont ilyenkor már lenni 
szokott, rettenthetetlen hőseink bát- 
ran vetik maguk a menekülni próbá- 
ló tolvaj után - elvégre mégiscsak 
háromszoros túlerőben vannak -, az- 
tán meg is torpannak, mikor megér- 
kezik az erősítés a farkasfőnök sze- 





kis ajtó kinyitása, majd a benne lévő 
fémhenger kiszedése révén. 


Immáron rettenetesen türelmet- 
lenül várták, hogy mikor fog sor ke- 
rülni másik kincsük, a drót használa- 
tára. Nos, eddigre talán már min- 
denki rájött, hogy a drót jól vezeti az 
áramot, ígyhát logikusan következik, 
hogy a felhasználása egészen más 
irányú lesz, a sziklaparton a kis fém- 
kártya felvételénél fog személyszállí- 
tó szerepet betölteni Rif vaddisznó 
barátja hathatós közreműködésével. 


Na, aki eddigre megszokta már 
a tökéletesen illogikus megoldások- 
hoz vezető utak felfedezését, az saj- 
nos csalódni fog, mivel a kártyát a 
leolvasóba kellett dugni, a romok la- 
borrészlegében. 


Hőseink útja már alaposan a vé- 
ge felé közelít, ugyanis már csak 
egyetlen tárgyat kell használniuk, 
hogy a főgonoszt végre kézre- 
kaphassák... Persze ezt ők még nem 
tudták, de miért ne szúrjam el a po- 
ént?) Az irányítóteremben fellelhető 
fémháromszögbe kell a fémhengert 
helyezni, majd az egészet a vízesés 
mögött rejtőző barlangban a külö- 
nös zárú vasajtóba. 

, 


Az ajtó kinyílik, hőseink beronta- 
nak a terembe, aztán jókorát kop- 
pannak, mert ez még mindig nem az 
utolsó szoba. Még öt-hat másik te- 
rembe kell eljutniuk, mígnem végre 


mélyében. A gond csak az, hogy ez 
nem nekik jó. 


No, de aztán minden megoldó- 
dik. A vadkan ideiglenesen eltünteti 
a farkast egy csatomanyílásban, a 
róka ellopja a tolvajtól a Gömböt, 
aki aztán nagy igyekezetében, hogy 
visszaszerezze beje is zuhan az alatta 
tátongó százméteres mélységbe. 


Minden jó, ha jó a vége. Min- 
denki boldog, hogy megszűnt a ve- 
szély, Rif visszakapia ágyasát, az em- 
berek nagy nehezen lemondanak a 
róka meglincseléséről, és a Vihar 
Gömbje is békésen várja a Föld föl- 
melegítését leállító kis parancsocs- 
kát, ami majd valószínűleg egy kö- 
vetkező történet része lesz. 


A mesének vége van, jó éjszakát 
gyerekek! 


Talán csak még néhány szót 
szólnék arról, hogy hol is lehet többet 
megtudni erről a különös történetről. 
Nos, meg kell látogatni egy kis házi- 
kót, ami fölött valami olyan gondola- 
tokat sugalló tábla található, hogy 
"Ht lehet CD-t venni.", vagy "Olcsóér 
van a pécés lemez!", esetleg "Hiszen 
ez New World Computing székháza", 
aztán sok-sok zöld papírosért cseré- 
be meg kell szerezni egy olyan do- 
bozocskát, ami tele van pakolva egy 
csillogó-villogó műanyaglemezzel, 
egy kevésbé csillogó-villogó kézi- 
könyvvel és egy rakás kimondottan 


hétköznapi hirdetéssel, aztán már 
csak haza kell menni, berakni a le- 
mezt a meghajtóba és már láthatjuk 
és hallhatjuk is az általam felvázolt 
történet aprólékos bemutatását. 


Hogy mégis mire számíthat a vál- 
lalkozó kedvű kiscserkész? Egy rend- 
kívül érdekes kis kalandjátékot fog 
látni. Hogy mi a bajom a mászkálás- 
sal? Hát, csupán annyi, hogy túlsá- 
gosan nagy területen van elszórva 
túlságosan kevés helyszín, ami egy- 
részt fél órás teljesen fölösleges 
mászkálást jelent még annak is, aki 
amúgy már ismeri az utat, annak vi- 
szont, aki még nem tudja merre 
menjen, hosszú céltalan bolyongást 
az utcák kiismerhetetlen forgatagó- 
ban, vagy esetleg a csatomák és 
várak Minotaurusz labirintusát is 
megszégyenítő útjain. Ráadásul sze- 
rintem túlságosan is egyutas a törté- 
net, sőt nem csak arról van szó, hogy 
csak egyféleképpen lehet végig- 
menni a történeten, de még az 
egyes részeken belül sem lehet a te- 
endők sorrendjét megcserélni. Igaz, 
elakadni ennek ellenére elég nehéz- 
kes, mivel a szereplők úgy szájba 
rágják a következő lépést, hogy azt 
még szánt szándékkal sem lehet 
nem észrevenni. 


Szóval, bár a kalandjátékok 
szempontjait szem előtt tartva nem 
éppen egy nagy eresztés, a prog- 
ram és az egész játék hangulata 
mégis bőven kárpótol mindenkit a 
kevésbé jól kidolgozott történetért. 
Minden Ouest-kedvelőnek bátran 
ajánlom. 
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fioppy diíve.. Érdeklődni az alábbi telefonszámokon 
rehet 

Dikó István 

napközben (9.00-15.00) 291-5919 

este (17.00-20.00) 117-3442 


Commodore Amiga 1200-es gyári csomagolásban 
69.900 Ft-ért eladó! 

Folk Péter 

Tel.: 135-1289 





Bladó A1200, 150 db lemez, 2 joysick, egér. köny- 
vek, megkímélten 45.000 Ft-ért. Érdeklődni hétvé- 
geken: 

Szalai Krisztián " 8419 Csesznek. Vasút u. 4. 


; ez 


rövid határidővel. 


Amiga 2000 PC verziója elodó, sok tartozékkal. 
nyomtatóval, sztereo monitorral, 1004b nagy - 50 
db kislemezzel, irányár 70.000 Ft, vogy monitor nél- 
kül 55.000 Ft. 

Tel.: 72/443-O81 


Bodó A500-hoz 4 MB RAM AI-buszos kontrolarrel 
egyútt 4 Philos színes RGB monitor szúrővel és kó- 
bellel. videót is ró lehet kötni 4 420 MB Coner vinyó 
(éléves). irányár: 25.000 4 25.000 4 25.000 
Szatmári Imre " 1087 Bp. Törökbecse u. 1, IV/26 
Teletonszámot egy héten belül telhívok 


Amigásokí! Feltehetőleg már megjelent a Power ci: 
mű magyar lemezújság legúlebb száma. Ára: 1 do- 
rab lemez (amire felvesszük). és egy válaszborték 
(amiben visszakükjüki. 

Halmos János " 1193 Bp, Szigágeti u. 9, VI 


Action Repiay III eladó. 
Tel.: 06-52-363-607 


Elodó egy AS5OOPIus - 1.3/2.0 kickstort 4- TV modu- 
látor 4 egér - joy - 80 ab lemez 4 Workbench 
2.04 4. GURU magazin "95 decembeng. 
Wrányár: 30.000 Ft. 
Radics Zoltán " 8200 Veszprém, Simon 
Tel.: 06-88-320-329 


u. 1/e. VS. 


Eladó Amigóhoz hangdíigi 2.900 Ft-ért. plusz be- 
szédfelismerő-parancsvégrehajtó[!) bővítés 1.000 
Ft-ért. 

Riczók Ferenc 

Tel.: 32-410-433, 298-as mellék délelőtt, 440-734 
délután. 


p.s Sc ős lö 3 td 


8900Ft 


Ezt e 


as és 
[E ets 
Ca! 


Hé emberek! Látta valaki a Magnum II. 20.-ai odó- 
sár? Tudja valaki a fimben szereplő program cimét? 
(Ha létezik.) infoért ellenszolgáttatás! 

Ugyanít programcsere amigán!! (Lista lemezen ) Ér- 
deklődni válaszborítékkot 

Gazda Zoltán " 7400 Kaposvár, Kuntty u. 27. 


Keresek A500-hoz egeret, 3.57-es külső, örtve-ot. Hat 
lott valaki az ADV 75 A tipusú A500-ba való memó- 
Habővítőről?? Hívja a (74) 317-357-et. 


ParNet, iletve AT-buszos (2.5 -5 3.5) winchester kó- 
bel, 3.57-es külső drive olcsón eladó. Továbbá HD 
kontrolier és egy új Super Nintendo eladó. 

Vámos László 

Tel: 184-9743 


Amiga 4000-040 eladó. 
Tel.: 251-76-86. este 160-59-OS, Zoltán. 


Büzzard 1230-V/50 MHz turbókártya elodó. 
Tal: 06-96-242-105 


Amigások PC-sek figyelemi Gépeltekhez bármit 
vagy éppen új gépet szeretnétek. lárcsázzátok a 
Farmot"! Reménykettő árakkal várom az érdeklő- 
dőket 

Tel.: 06-37-360-772 


teres eeetátdba 


x-— hd edd 
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SCEneST 96 j 





- Amiga 500/-- harddisk vezérlő 8 

RAM-bővítővel (OMB) 13000Ft Jhe hungasan sceneparty" 

1996. április 12-től 14-ig 

— KickStart átkapcsoló V2.0-ról VI .3-ra 5500Ft péntek du. 4-től vasárnap de. 10-ig. NON-STOP 

V1.3-ról V2.0-ra vagy V3.0-ra 6500Ft Budapest/Hungary 
- 512 k8 bővítés Amiga 500-ba S5G0FÉ ( 1118 budapest Rétöz ulca 39. vagy Csisomlyó utca 4 

! Belépő: 700.- Ft 
hi a. Összdíjazás: 3-400.000.- Ft értékben hordwi sottw 

z EKÉK héza 5 7 ke kk A et gój  ) vogy készpénz. (A szponzorok számától és kedvükdől ige, 

liesztés kábelekkel, 9O0Ft- A compok: 

PC demo, PC intro, PC 4 KB intro, 

- Amiga belső floppy drive beszereléssel  . 7000Ft-tól ÉKE GOTTK BZ BESE COTOL CÖ OKOS COMÉO; 


4 sávos zene, multi sávos zene, Beethoven, Có4 music. 
PC 4K game, Lamer compo, Wild compo, Fun compo. 
Doom vetélkedő, szerepjáték verseny 
Egyéb fantasztikus lehetőségek, mint pi.: 
SCEneST96 Party CD, SCEneST96 T-shirt, SCEneST96 Movie 
Í További információ: 
Í — Oravecz Richárd (MELAN) - 1221 Budapest, Kapisztrán utca 23/5 
I 





Budapest XII., Királyhágó utca 2. (ACOMP) 
Regius Komél 
Nyitva: H-P 10-17 
Tel.: 156-67-90 





E-mait melanglux.sch.bme.hu ] 
BBS: SCEneT (SCENeST Organiznig WHO Astroiáeca WHOJ Ű 
936-1-2282883/22-00-10-00/28 S/MELANZAI 1 

ke si 











Death Row Game Show VI.0 


— Üdvözlök minden játékos kedvű 
nézőt, a mai Szerencse Villamos kerék 
vetélkedőnkben. Először is engedjék 
kosunkat. Elsőként Anglert. 





— Hi! Angler vagyok! Nyolc év szigo- 
rított. 


— Második játékosunk Cowboy. 

—Életfogytigian, fegyveres rablásért. 

— És végezetül Cramps elítélt. 

- Cramps. Atombomba, heroin, 
prosti ..., két hét! De ártatlan vagyok! 


Köszönöm, és üdvözöljük műsorunk 
támogatóját a Bilincs-rács Kft.-t. "— 
Rács és bilincs rázás zaja a cellákból. 


MADgic V4.1 
(COREWAR GAME ASSEMBLY VIRUS) 


A CoreWars, azaz a memóriahábo- 
rús játékok népszerűsége nagyon vál- 
tozó. Vannak időszakok mikor minden- 
ki ezzel foglalkozik, máskor pedig el- 
vész az ismeretlenség homályában. 
Pedig tudomásom szerint még mind a 
napig rendeznek világbajnokságot 
(intemet). 

Az már csak természetes, hogy 
Amigára is írtak jó pár CW. ,futtatót. 
Brazil barátomtól kaptam először ha- 
sonlót CW-t, de sajna 
az német verzió volt. A 


eleget tesz a 2-3.0 -ás 
elvárásoknak. 


Végül üdvözöljük a rács mögötti né- 
zőközönséget, és máris kezdjük a játé- 
kot. Látom, már mindenki elfoglalta 
helyét a villamosszékben. 

Először Angler forgat... Bravó száz 


- Igen - szólt Angler — 
..P". mint Péé-cö. 

- Nem nem. Nem ta- 
lált - Kérek rákapcsolni 


a vilkamos- 
székbe száz 
volt  bünte- 





gondolkodik egy-egy játékos, hát 
nem ártana ott is valamiféle szék. 


A játék Amigán nem nehéz, három 
menet egy-egy játék. Utána lehet 
elölről kezdeni az egészet. A sok digi- 
talizált hang és animáció (villany rá- 
zás) igen jól illenek a játék hangulatá- 
hoz. Mivel ez is Amos alkotás, így neki 
ís min. A500, IM B Chip kell. 





Marc R. Miller 

Apté 132 

6326 E. Livingston Ave. 
Reynoldsburg. Ohio 43068-4004 


A dologban az a szép és jó, hogy mi 
is írhatunk ilyen .programot". Ehhez 
Persze elengedhetetlen megtanulni 
azt a pár utasítást amivel a progra- 
ságait mi magunk határozzuk meg. A 
kész .vírus" source-t, a ARG névre ke- 
resztelt fordítóval tesszük betölthetővé 
(cup. 

A játékhoz nagyon-nagyon sok min- 
taforrást mellékelnek amiket Ösz- 
szeeresztve sokat tudunk tanulni. Kez- 


Mark A. Durham (MAD) 
durhamAricevml .rice.edu 
PO. Box 301173 
Houston, TX 77230-1173 
USA 





ra a helyre teszi a maga korongját 
ami pontszámilag neki a legmegfele- 
lőbb, kivéve ha a humán játékos eset- 


WheelBarrow Hero 


Imádom az őrültebbnél őrültebb já- 
tékokat, de ezt gondolom észre is vet- 





tétek. E havi játékőrületünk egy talics- 
kás hősről szól-- 


leges jó lépését egy. a lehetségesnél 
valamivel kedvezőtlenebb lépéssel 
megakadályozhatja. 

Tipikusan (és logikusan) a sarkok a 
legnagyobb pontszámmal rendelke- 
ző mezők. A Wolpersnek is ezek a sar- 
kok az egyik főcélpont, de messze 


mót s a végén úgy 10-15 lépés után 
(figyeld csak meg). Te egyszerűen 
nem tudsz hova tenni, vagyis kényte- 
len leszel passzolni, és passzolni, és 


aztán... Amiga OS 2.0, 1 MB RAM és 


Emberünk talicskával rohangál egy 
négyemeletes, emeletenként két-két 
szobás házban s az a feladata, hogy 
.járművéver összeszedje a szobák- 
ban található puzzle darabo- 
KER TÉGDKAAKSKEK tte 
szöjllet csaltak ár vagy 
nekimegyünk a falon látható 


(hibat?). Ha sikerül kilopni a 
játékból képeket, azokon 
5 akkor jól látszik, hogy a játék 
3D-s, méghozzá pontokból! 
felépítve. 

A1200 gépen igen gyors a 
mozgás, ami egyébként joy 
: jobbra-balra, illetve tűzgomb 
segítségével érhető el. Csak 
egyetlen egy dologra kell ügyelni, 


némi MUl meilett nem árt a minél 


játszani. No igen, de én is ezt gondol- 

tam, fogtam pár Reversi-t és egymás- 

nak eresztetilem Őket. 
Jelentem a bajnok — Wolpers. 


Fussen Alvaro 
Stockmattenweg 7 

(CH-3930 Visp/vS 
fussenOsatan.vmsmail.ethz.ch 


rát esünk, szaltózunk (egyenesen bele 
a talicskába) mint mostanában egyes 
járókelők. A játék jópofa, aranyos de 
20-30 perc alatt végigjátszható némi 
gyakorlás után. időlimit nincs. 

A progi A500-A1.200-on is jól fut, mé- 
rete 1 lemez. 


GFBNM) 
BREGNEVEJ 9, 4840 
NORRE ALSLEV 
DENMARK. 
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Nocsak. Egyre több jel utal arra, hogy 
az idén minden ellenkező híreszteléssel szem- 
ben mégsem marad el a tavasz. Ezen kijelen- 
tésemet olyan apró megfigyelésekre alapo- 
zom, mint például az egyre hosszabb és me- 
legebb napsütés, az egyre sűrűbben haliha- 
tó madárcsicsergés, valomint ismét levrovot 
lyek a szerkesztőségben. Bár ez utóbbi nem 
éppen csak a tavaszra jellemző dolog. Szó- 
val zajlik az élet. Sőt, úgy néz ki, hogy az Ami- 
ga GURU olvasótábora ís felébredt a hosszú 
téli álomból, legalábbis valami ilyesmi tűnik ki 
abból az iszonyatos mennyiségű (szó szerint) 
levélből ami manapság elárosztja a szerkesz- 
töséget. A levelek 99 százalékát jelenleg, az 
általatok visszaküldött kérdőívek és interoktív 


az első néhány napban érkezett több száz") 
számított ilyen méretű és pláne ilyen pozitív 
hozzáállásra. Nem rossz, utálni majd csak 
azok fogják akik a töménytelen mennyiségű 
kérdőívet feldolgozzák, azonban ez engem 
szerencsére nem érint. Mindenesetre eza 
levrov a kérdőívekkel érkezett levelekből fog 
állni, ne mondja rám senki hogy sosem 10g- 
lalkozok aktuális témákkal. 


Bizzard haláli 

Hello GURU Team! Előljáróban egy észte- 
vétel a lappal kapcsolatban. Nagyon tetszik 
ebben a kis formában (is). Szerintem nagyon 
helyesen döntöttetek akkor amikor a nagysá- 
tek volna feljebb (a FF GURU-ról nem is szól- 
vaj. A többi véleményem a kérdőíven meg- 
található. 

Bevallom őszíntén azt gondoltam, hogy 
ez a méretcsőkkenés igen sok emberből fog 


volt ezzel kapcsolatban, sőt olyan ís volt aki 
ennek hatására hirtelen felindulásból azon- 
nal elő is fizetett a lapra. Mitöbb, olyan is volf 
aki azt mondta, akár még többet is fizetne c 
lapért. csak legyen. Mi van kispajtások, csak 
nem megíjedtetek, hogy az utolsó papír 
amitjás információforrás is elapod? 

A másik dolog amiért írtam az 2 kérés 
lenne, Az első kérés: légyszíves küldjetek ne- 
kem 2 db.) éves előfizetési csekket a GURU- 


De nézzük sötjában a dolgokat. Nekem egy 
Amiga 1200-som van egy 850 megás Ouan- 
tum wincsivel és egy Bizzard 1200/4 tipusú 
turbókártyácskával. A kártya 1993-as gyártó- 
sú. 4M RAM van rajta és egy 68882-es 25 
MHz-es koproci. időig szépen működött min- 
den, de sajnos a kártya bedöglött. El is vittem 


szervízbe. ahol sajnos nem tudták megcsinál- 
ni kapcsolási rajz hiányábon. Annyit azonban 
meg tudtak mondani, hogy a ramok és a 
koproci jó, magával a kártyával vannak gon- 
ok. Ezzel kapcsolatban lenne néhány kér- 
désem. Hol lehetne kapcsolási rajzot besze- 
rezni? Le lehet-e szedni valahogy a ramot és 
a koprocit? Ki foglalkozik kis hazánkban ilyen- 
ner? Egyáltalán mit lehet tenni? Bocs, hogy 
ennyi kérdést zúdítottom rátok, de ezekre a 
kérdésekre sajnos máshol nem tudok választ 
kapni. Remélem tudtok nekem segíteni. 
Mészóros Zoltán Csoba, Füzesgyarmat 


Sajnos meglehetősen rossz hírem von a 
számodra, ugyanis ebben a problémádban 
nem tudunk neked segíteni. Csak azt tudom 
javasolni, keresd meg volomelyik. szervizt 
vagy hardverészt (nincs éppen fúl sok...) aki 
"Amigóval foglaikotik, néhány címet találsz is 
az újságben. Ezen kívül esetleg még ozt tu- 


nem jut eszembe. Aztnem jovaslom, hogy a 
kártyáról levedd a romot vogy a koprocit 


amig semmi biztosat nem tudsz a probléma 


okáról, legalábbis ha nincsenek foglalatban. 
hiszen akkor aztán szinte semmilyen esélyed 
nem lesz ag kárlya meggyógyítására. Hót 
ennyi. Ja igen Ugyelmégoróbáttad másik 
1200-esben is? .Merf lehet" hogy a géped- 
ben romlott meg valami. Wolt mór ilyenre ís 


lólsz. akkor dabj fel egy levelet GURU címé- 
re Ákos jeligére, a Guru téom-DŐI ő foglalko- 
zik Amigák javításával. (rádíótel."06-30-403- 
211]. Erről ennyit. 


Megakodások 

Helló Brazil! Az új GURU megjelenése 
196/1-2) Mittsó c levél megírására. Amikor az 
újságos kezembe nyomta a fele akkora szó- 
Takoztató magazint: a GURU! — Megjegyzen- 
dő utóbbi számai sem voltak valami szívmé" 
lengetők - ledőbbentem a méretén. Aztán 
Kapozgatni kezdtem, első megdöbbenésem — 
19 tenttt leszámítva — a Worms volt. Amigás új- 
ságban PC-s változat tesztje, ez egyszerűen 
felháborító. Én abból indulok ki, hogy az én 
Worms-omban nem ilyen az életcsik, a szélki- 
jelző és nem lehet zoomolni, de a leírásban 
ezt nem említettétek meg. vagy csak véletie- 
nülkerültek PC-s változat képei c 6-7-8. oldat 
rő? 

Hát izé. Fogaimom síncs. De mellesleg 
a jéték PC-n és Amigán az említett minimális 
eítérésektől eltekintve tök ugyanaz; így aztán 
majdhogynem mindegynek"érzem, melyik 
alapján készült a leírás, A lényeg, hogy von, 
bár nem is igazán gfeirásra értem ezt, ho- 
nem a programra 

Lapozok fövább, megakadok a 19. ol 
dal első oszfop 3. képén. Ha az AB3DSE oly 


szupi lesz, akkor ez lesz az egyik eredeti játé- 
kom a turbókártya mellett. Tegyétek mór föl c 
következő GURU lemezmellékletére a prg 
játszható demoját. Very thanks. (Ugyan no- 
gyon jószívűek vagyunk, de ezt nem igazán 
tudjuk megígérni. - Brazil) A következő amin 
megakadtam az a kérdőív volt, gyorsan ki is 
töltöttem. viszont a "megvennél-e egy alkal- 
mi." című kérdésre hirtelen hatalmasat csil- 
lantak a szemeim. Az utolsó kérdés alaposan 
lehűtött, mért ti nem tudtok/akartok a továb- 
biakban cikkeket írni e mesterműben? Továb- 
bi meglátásoim ezzel a kérdéssel kapcsolat- 
ban: a PC és a CD GURU szerkesztése mellett 
nem jut időinem akartok írni a kevesebb pro- 
fitot hozó Amiga GURU-ban (like Joypodj). Ha 
viszont a jószándék lapul mögötte, akkor díi- 
cséretes ötlet. 

-Bizfosíthatlok, hogy az utolsó kérdést 
"írnáj-e cikket stb.") nem azért tettűk fel, mert 
nem akarjuk tovább az ujízűleteinket amigás 
Cikkek írásával szétgyőtörni. Fogd fel úgy az 
egészet, mint tehetségkutotást. Ha akad 
dkár csok egy ember ís azok között okik 
igennefváloszoltak (akad egynéhányj aki va- 
lában komolyan gondolja a váloszót és jó 


olvosóknaok oz, hiszen a pénzefekért nyilván 
érdekes és használható cikkeket vártok. $0- 
Küpacitóst lelet rátok szabodítoni 
tapoffunk tovább, 30. oldat: Move in 
Wow... és magyar. Yeah. PD Zóna: remélem 
a tervezett Amiga GURU cédén sok ilyen 
Program rajta lesz. Hírek szuper, csak néha 
tesztelhetnétek is az ott leirt dolgokat. pl. 
DOS, Bizzard 1260, Falcon 040, stb.. (Jó. 
Mojdiha od nekünk ilyeneket valaki, akkor Je- 
feszfeljük. — Brazil) Demológia változatlanul 
csúcs: Hátsó belső borító: végre valomi új- 
donság! Nagy-negatívum: kimaradt a CD- 
ROM rovat. Miért? Tegyétek vissza! Mindig azt 
olvasom el legelőször, úgyhogy CD-ROM ro- 
vat come bock, Utoljára a leendő Amiga CD- 
re tegyétek fől. tőmérdek demöt, introt, képe- 
ket, utilítiket, zenei fájlokat és persze játék- 


magatokról Valami-jó-kis, animot (min. 10 
perc) esetleg stábfotót, ezek után Bórmit ami 
egy amigásnak hasznára válik. Viszlát Brazil; 
Amiga Forevet. 

Pálinkás Zsolt, Jásztényszoöru 


Na ozérf még ne nagyon éljétek ám be- 
le mogatokot az Amigás CD-be. Egyelőre 
Mindössze arról van szó, hogy felmérjük az 
igényt egy ilyen kiadványra. Ha úgy tűnik a 
bálkozni vele, akkor arról majd szépen ör- 
vendezünk egy sort nektek. Addig azonban 


meg, hiszen sokkal több PC-hez van CD- 
ROM mint Amigához, így aztán az is le tudna 
róla szedni anyagot, akinek a környezeté- 


ben csak PC van CD-vel, úgyhogy ez ne Je- 
gyen visszatartó tényező. Így legfeljebb csak 
az abszolút fanatikus amigások röfögnek 
majd egy kicsit, hiszen hiányolni fogják a 
hosszú fileneveket, de ennyit talán ki lehet 
még bírni nekik is. Szóval majd meglátjuk mi 
lesz ebből az egészből. Reméljük CD és nem 
fogpiszkáló. (A file-nevekről úgy tünik lesz 
még vita - JOCOJ 


Néhány apróság 

Üdv GURU Team és hello Brazil! Utálok 
bevezetést írni, ezért mindjárt belevágok. 
Szóval. 1. Az újság összemenetele nem nagy 
tragédia. engem nem zavar nogyon. a lé- 
nyeg az, hogy az ára nem változott. Azt hi- 
szem most már a GURU a legolcsóbb (szjámi- 
tástechnikai lap. 

Pontosítsunk: legalábbis ebben a műfoj- 
ban. Persze ez nem igaz, mert von ennél 
még olcsóbb is, az más kérdés, hogyhogy 
néz ki és mi van benne. Nomeg Amigóval 
mór csak mi foglalkozunk, és ez néhány ezer 
embernek azért még úgy látszik fontos. Na 
nézzük tovább. 

2. Mielőtt elküktenétek a lemezmellékle- 
tet, próbáljátok meg egy alap 1M 500-ason 
kitömöríteni. Nemtom honnan veszítek a CU 
utasításokat, de nekem 1M-án nem tudta be- 
tölteni őket, mert nem volt elég memória! (Ez 
elég furcsa, mivel maga a file 4-5 kbyte 
hosszú!) Miután az 1.3-as workbench utasító- 

Hmm. Szerintem a Beor a lemezekre a 
2.0-as WB parancsait pakölgatjazá, és azok 
nem indulnak el az 1.3-as gépeken, de ez 
egészen természetes dolog. Mármint oz, 
hogy a 2.0 parancsok nem mennek az 1.3- 
as gépeken, De tulajdonképpen az ís fermé- 
szetes, hogy az új parancsok vannak rájfa, 
manapság a legtöbb gépben minimum 2.0- 
ás rendszer von, akinél meg még nem, oz 


mert nagyon megéri. 

A január-februóri lemezről a Whell 
Barrow nevű prgt akartam futtatni (persze 
nem működött. de nem azért mert nem volt 
elég a memória). Az FI megnyomásakor 
rossz file név jelent meg. És az utolsó meg- 
jegyzés: egy. őszt temezmellékletre eltelejtet- 
tétek rávenni a RAM-HANDLERt. Persze nem 
nagy dolog rámásolni, de nem volt rajta elég 
hely. (Akkor mégiscsak elég nagy dolog rá: 
másolni., - Brazil] Le kellett tömörítenem a C 
könyvtár tartalmát. Persze, most mondhatná- 
tok, hogy nem haltam bele, de ez azért nem 
"az én dolgom lenne! Szóval próbáljatok több. 
figyelmet szentelni c lemezmellékletre. 

Jó, majd megmondom a Beornok, 
Ugyanis az lemezmelléklet összerakósát ő 
követtei. Egyébként halvány emlékeim a 2.0- 
ás rendszérnek nem kell a RAM-HANDLER, va- 
lószínűleg azért nem tűnt fel neki a hiánya. 
De persze lehet, hogy tévedek. Na egy szó 
mint száz, majd mondom neki, hogy izé. 

3. Az intétaktív kívánságiap és a kérdőív 
frankó ötlet, a borítékban ezeket is megtaló- 
lod. Bocs, hogy billgéjtsz neve mellé egy ho- 
lálfejet rajzottom, de volahogy nem tudtom 
megállni. Ja, egyébként ha megkapom az 
ösztöndíjam, az lesz az első, hogy előfizetek. 
4. Egy kérdés: mikor lehet kapni Magyaror- 


szágon is az új Amigákat és mennyiért? 
(Passz. - Brazil) 5. Képzeki. végigjátszottam a 
Reuniont! És berhelés nélkül! Befejezésül 
annyit, hogy jó éjszakát (mert gondolom 
levrov írás után aludni fox..). 

Bende Lászó, Taszár 


féle porojelenségtől vezérelve kora délután 
írom a levrovot, és ilyenkor meg nem szok- 
tam aludni. Bár amilyen tempóban éppen 
most halodok, még oz is lehet, hogy éjfélre 
leszek kész vele és akkor valóban az alvás 
lesz a következő műsorszám. Nem is tudom 
miért, de amióta odakint hétágra süt a nap 
(már von vogy öt perce), valahogy nincs 
kedvem idebent a levélkupocokot fúrni, ín- 
kább el kéne vinnem az ebet futni. Megunta 
a játszadozóst a levelekkel. 


Egy új kiub 

Szia Brazil! Nagyon örülök annak, hogy 
még mindig él az Amiga GURU. Nem olyan 
nogy baj. hogy összement egy kicsit. Az a lé- 


TA kérdőívek alapján nekem úgy tűnt, hogy 
elég jelentős az érdeklődés a progfech ro- 
vet iránt. így minden volószínűségiszerint 
marad. - Brozil) Az egyik GURU-ban megígér- 
ted, hogy hélyet biztosítosz a levelezésben a 
kiubok számára. Szeretném, ha a Békés me- 
gyei Amigók is tudnának arról; hogy mostan- 
tól nekik ís van égy Kübjuk, a" KAC: Ugyanis 
február 10-énö megalakult a. Körösladányi 
Amiga Club. Havonta "egyszer szombaton 
10:00-tól 16-00" óráíg üzemelünk a Körösla- 
dányi Művelődési Házban. Hogy melyik 
szombaton vagyunk, az sok mindentől függ 
(RND). Az aktuális időpontot, az érdeklődő 
Amigások bármikor megtudhatják tölem. 
csak eresszenek meg egy telefont vagy íja- 
nak a címemre. Köszi az ingyen reklámot és 
az Amiga Help-et! Amiga Rulez!!! 


Lassan úgy nőnek a kíubok mint a gom- 
bák eső úfén. Ennek nagyon Örülök, és fer- 
mészetesen a fovábbiokban is helyt odok a 
lewrovban a klubok címeinek leköztésére. 
"Akik tehát a KAC iránt érdeklődnek, megte- 
hetik a következő címen levélben: Kovács Jó- 
nos, 5516 Köröslodány, Boross u. 9/1, illetve a 
1469-es számon élőben is érdeklődhetnek. 
Egy javaslatom azért lenne a klubbal kop- 
csolatban. mégpedig mint azt talán minden- 
ki sejti, az összejövetelek idejével kapcsolot- 
ban. Nem ártana valomi minimátis rendsze- 
rességet bevezetni, mert a hol volt hol nem 


ködnek csak. Remélem. a kiub nem annyira 
régí voltára fekintettei van csak ez az ősállo- 
pot. és a közeljövőben rendeződik minden, 
hogy egy hosszan és jól működő amigós 
klubbal több legyen azsórszágban. Jut 
eszembe, nem lenne az sem hülyeség, ha o 
kiubok felvennék egymással a kapcsolatot, 
falán abból még valami értelmes valomi is 
kisülhetne. Csak így tovább kispajtások, csak 
így fovábby 


És végül 

Hi Brazil 4. the dear GURU team! Brazil, 
meg szeretnélek kímélni a kézirásomtól, ezért 
pötyögöm a mondandómat (nem bírom ér- 
telmesebben kezdeni ezt a levelet). Mint min- 
den nem normális GURU ajvasó, én is elég ré- 
gen érlelem magamban a levélírás szépsé- 
gét. Hát eljöve a könyörtelen préri rémének 
levele is (gyk. ez az elmésen hangzó név én 
vagyok)!!! Akartam ám sört, fotelt, napfényt 
meg pálmákot is küldeni, hogy kényelmes 
dolgok között merülj el a levelemben, de a 
Moszkva téri postán a csomagok feladásánál 
egy vod külsejű ember dolgozott, akit uram- 
nak szólítottam, de sajnos hőigy volt az illető. 
A postáról már csak a söröket tudtom kime- 
nekíteni, most idehaza az írógép előtt kortyot: 
gatom és közben arra gondolok, hogy neked 
is hogy íztett volna.. Sebaj! 

Már bocsánat, de mi az, hogy sebaj? Én 
ezt valahogy egészen másképp látom, igen- 
ís van itt egy kis probléma. Azt hiszem, fogok 
"néhány keresetlen szót intézni az m.kir. posta 
valamelyik komolyabb vezetőállásban levő 
akárkijéhez, mert az mégsem állapot, hogy 
a postáskisasszonyokat lazán össze lehet ke- 
verni a jefível és a végén még ők vannak 
megsérfődve. Aztán szépen nem hozzák el 
nekem a bársonypapírba csomagolt havaji 
hangulatot sörrel. Szerintem sokkal jobbon 
tennék ha fiatal bombázókkal tömnék teli a 
postahívafálokat, akkor a sör ís ideért volna 
ésa forgalmuk is gyaníthatóan nagyobb len- 
ne. És akkórtalón még lenne kedvem bepő- 
fyögni ennek a baromi hosszú levélnek a fo- 
vábbi részét is, igaz ugyan, hogy hely akkor 
semytefne rá; de mindegy. Így már csak egy 

(.) Viszont aki gyengélkedik, az a GURU! 
Vegyétek a lapot! illetve FIZESSETEK ELŐ A 
LAPRA!HW Én Segót, Nintendót, PC-t elviselnék 
a kapba, ha ewvel megnőne az eladott pél- 
kat adtak el, ha gyártják. ha nem, újdonság 
A Hungary-beff usereknek pedig vennie kell a 
GURU-t, hogy ezekről hírt kapjon. Mit gondolsz 
Brazil, jól írtam24-r 

István Márk, Budapest 


De még milyen jól. Ezzel a véleményed- 
del nem vagy egyedül, rajtod kívül még jó 
néhányen írtak valami hasonlót. Szóval nem 
kell elkeseredni, volóbon tesznek új anyagok, 
új gépek meg havonta új GURU, bármennyi- 
re is úgy nézett ki az utóbbi két számból. 
hogy kéthavilappó züllöttünk. Valamennyire 
rendeződtek a dolgaink, így ha a papírgyó- 
rasok nem fognak fővábbi csillagászati áro- 
kat generálfi és ti is venni fogjátok a lapot, 
akkor nem lesz semmi baj és nem kényszerű- 
ünk ellenőrző füzetnyi méretűre ÖSSZEZSUgO- 
rodni. Na akkor maradjunk most egyelőre 
ennyiben mert a helyem szépen elfogyott, 
őrsi foglalkozás a fevrov keretein belül. Addig 
meg nyomuljatok tovább. Csőváz. 


Brazil 


Ui.: hiába ez a kisebb méret, így is ugyan- 
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CHEAT MODE 


Another World 
Level codes 
EDJI, HICI, FLLD, LIBC, CCAL, EDIL 
FADK, KCIJ, FLAK, LALD, LFEK 


Epic 
Codes for the batties : 
Breakthrougth/Breakout AURIGA 
Wipeout (1) CEPHEUS 
Wipeout (2) APUS 
Glory MUSCA 
Biastobjective/Blast PYXIS 
Galactic Storm CETUS 
Te new order CORVUS 
Retaliator FORNAX 
Mother of wars CAELUM 


Flashback 

Level codes 

Easy Normal Hard 
BACK PLAY 
tom CARACINE  ZAPP 
CALEGOOD LYNX 
SCSI HASH BIOS 
FIBO HALL PONT nps 


Moktor 
Level codes : 
6752 2845 3559 1015 
9822 7541 2665 
1331 1802 0791 1204 
2290 8311 2332 2578 


Panza Kick Boxing 
Efficient boxer 
A-34,B-5,€-17,D-11,E-8 
F-32,6-4,H-33.1-1,J-55 
K-10,1-25,M- 16 


Ants 
L 1.INTRO L 29.CASTOR 
L 2.NINTRO L 304CED 
L 3.PRISON L 31.DONKEY 
L 4.TYRELL L 32.ROBOMAN 
L5.FORD L 33.SUBRUN 
L 6.KLINGON L 34.BUSTER 
L7.POUCE L 35.PANDORA 
L8.JUMP L 36.HOPE 
L9.EDEN L 37.ETHEREAL 
L 10.AADVARK L 38.VISTA 
L11.PTAU L 39.ANGST 
L 12.REGULUS L 40.TEMPER 
L13.SABRE L41.STEEL 
L 14.RASTA , 1 42MONGOOSE 
L15.TERRA L 43.FLAME 
L 16.EMPIRE L 44. EXOFRAME 
L 17.OEDIPUS L 45.SCORE 
L 18.ULYSEES L 46.AYURSO40 
L 19.KRAKEN L 47 NEMO 
L 20.FLEECE L 48 MEGA 


L214NDEX L 49.INGOT 
L 22.XENEX L 50.WRAITH 
L23.KIRK L 51.YIANGA 
L 24.FIREFOX L52.IBSEN 
L25.PREACH L53.NANON 
L 26.CHORD L 54.JUXTA 
L 27. TOCCATA L55.WURZEL 
L 28.PLAIN L56.AIN 


Bangboo 
01 - BEGINNERS " 02 - GLAXON 
03 - INSIDERS " 04 - PLEASURE FUTURE 
05 - FRIENDS " 06 - HELP ME 
07 - GRABBERS STONE. " 08 - SILENT REST 
09 - SCRAMBLE SCUMB " 10 - JILPONGIUSSA 
11 - RADIO NOISE s 12 - DARK SIDE 
13 - HINTERS HUNT " 14 - STAY A WHILE 
15 - FREEHOLD " 16 - OLYMPIC DAYS 
17 - BLOWING AWAY " 18 - CITADELS 
19 - SIRIUS " 20 - STAGNANON 
21 - ON THE RUN " 22 - TWINDOWN 
23 - SPLAITER " 24 - PREFTECT 
25 - VULCAN " 26 - COSMIC WINDS 
27 - KLONDIKE " 28 - BURG BUDDY 
29 - UNDER A STONESKY " 30 - PYRAMIDIOS 
31 - CROSSROADS " 32 - MATICIAN 
33 - PARALLAX s 34 - SUSPENSION 
35 - SPELLSINGER " 36 - SILVERSTAR 
37 - GRIZZLY " 38 - AUICKSHOT 
39 - SUMLINE " 40 - ENEMY UNSEEN 
41 - PINGPONG " 42 - HILLITOP 
43 - ONLY FORWARD " 44 - HIDEAWAY 
45 - IMAGINANION " 46 - BLUBBER 
47 - TEARS OF COLOR " 48 - FIRE 
49 - SPANISH LADY " 50 - PUBLINERS 
51 - BIGSHOT " 52 - GUMSHOE 
53 - AKIRA " 54 - BLUES 
55 - SIRONG HELL " 56 - THE GUIDE 
57 - PUSH OR PULL " 58 - HIDE AND SIKE 
59 - HOLIDAY IN SPACE 60 - HOMO SUPERIOR 
61 - SWINGING FOOLS " 62 - REDROSES 
63 - AOUARIUM " 64 - LITTLE DEVIL. 
65 - A BAD DAY " 66 - SWINGING DEATH 
67 - SUGARLAND " 68 - BUBBLEGUM 
69 - NEVERMIND " 70 - DARKNESS 
71 - TOO MUCH " 72 - YIIPEEHIYEE 
73 - MANHATTAN " 74 - TIME AND AGAIN 
75 - GHOSTWORLD " 76 - ALTERNATE 
77 - THE DEAD " 78 - GARDEN OF PHARAO 
79 - SHAKE A COKE " 80 - HURRY UP 
81 - FLOWER POWER " 82 - ARROW 
83 - FIRESTAR " 84 - FACING AWESTS 
85 - VALHALLA " 86 - JUMPY 
87 - MOONBASE " 88 - WHAT A GAME 
89 - KNOCK KNOCK " 90 - FOLLOW ME 
91 - ROTOR " 92 - LEIS GO 
93 - AGGLOMERATE " 94 - CRAZY 
95 - SHUTUP " 96 - GEMT 
97 - BUG " 98 - HAPPY BIRTHDAY 
99 - GOOD LUCK 





Fears 
leveli: 6D7FBCOF level2: 6óDFBBCOF 
level3: 6óC77BCOF  leveld: ÓCF3BCOF 
levelS: óFóFBCOF 


Paradox 

01. —Nothing.. 02 SPHERE 
03  CIRCLE 04 TURKEY 
05 ROUND 06 LOGICAL 
07  NME 08  ELECTRIC 
09 FRIED 10 ILLUSION 
Nm AUVAD 12  MARBALL 
13  BALLSA 14 ENIGMA 
15 CHPS 16  SOLVE 
17 PUZZLE 18 FRY 

19. BALLMAN 20  CHEATABALL 
21 CLWE 22 ONEWAY 
23 MANIAC 24  MOVABALL 
25  BALLANNCS 26  CLEVER 
27 TSC 28  TERRIBALL 
29 GRD 30 BIGGEST 
31 KEYPUR 32 FAKES 
33  TRICKI 34 TIME OUT 
35 ONOFF 36 UGHIS 
37  SWAPPERS 38  WOTHE 
39  GRIDLOCK 40. JELY 

4 Gys 42 FALSE 
43 FUCK 44 TOMB 
45  JUMPER 46  MEETBALLS 
47 Mun 48  RADIUS 
49  KEYHOLE 50  JOHNYBALL 
51 REVERSE 52 SLIME 
53. BEND 54 BACKSWAP 
55 COMPASS 56  OTHERSIDE 
57  BALLARIX 58 INYS 

59 SCORE! 60  BALLIE 
61 POKE 62 IRON 
63  CAREBALL 64 SPHERK 
65 LOGICAL2 66 ILLAB 

67  CHEEK 68 BALLSI 
69 BLACK 70 ORDER 
7 SAD 72  AIRBALL7 
3 Pony 74 JOCKY 
75 GOON 76 VUK 

77  THINAIR 78 SLOPP 
79 FOZZY 80 HAI 

81  HYPNO 82  SHEEP 
83  ROTATE 84 KING 
85 EYEYE 86  HORRID 
87 ZPP 88 ABACUS 
89 CUBE 90. SNOOKY 
91 FLUSH 92 FANTASY 
93 EDGE 94 VOODOO 
95  DARKLORD 96 ZAPP 

97 GRIZZ 98 HEAT 

99 FUSION v. 100 ANGEL 

Timekeepers 


A save mentés első két byte-ja határozza 
meg a szintet és a pályát. 
Beor" 





ChaosPro V3.0.116 
Egy igényes 


Egy újabb fraktálokból képet szá- 
moló program? Igen, de ezúttal egy 
olyan, mely rendkívül sok szolgálto- 
tást nyújt, igaz csak megfelelő gép 
esetén... A fraktálok kapcsán kötele- 
ző gyakorlatnak számító Mandelbrot 
és Júlia halmazok mellett a program 
beépített formulái közé tartoznak az 
ún. elágazás-diogramok, a dinami- 
kus rendszerek, plazma (2 dimenziós 
Brown mozgás), Lyapunov tér, IFS (ite- 
rated function systems), Lidenmayer 
rendszerek, diffúzió, továbbá a Brown 
mozgás. 





E formulák sok esetben csak a 
fraktálok leglelkesebb rajongóinak 
mondanak valamit, azonban a mel- 
lékelt dokumentációban lehetőség 
van az elméleti alapoknak is utána 
nézni. A dokumentáció tanulmányo- 
zása már csak azért sem árt, mert le- 
hetőség van saját képletek beépíté- 
sére is. E programmal lehetőség van 
animációk készítésére is, így nem- 
csak állóképekben gyönyörködhet- 
nek a rajongók. 

Egyetlen probléma a megfelelő 
gép. A program minimálisan 68020 
processzort igényel koprocesszorral 
párosítva. E mellett még 0$2.0-ra is 
szükség van a használatához. A se- 
bességét tekintve nem tartozik a leg- 
gyorsabbak közé, de támogat több 
grafikus kártyát is. Ezek után már jó 
hír, hogy a program public domain, 
azaz teljes változat, mely nem tartal- 
maz korlátozásokat. A 3.0-ás változat- 
tal egy egészen új lehetőség is van, 


melynek révén Envoy alapú hálózat- 
ban a fraktálok számolósában a há- 
lózat valamennyi gépe részt vehet. 


Dupfinder v1.0 
Melyek azonosak? 

Előbb-utóbb. mindenki hard 
diskjén egyes file-ok több példány- 
ban fognak létezni, annak ellenére, 
hogy ez nem mindenesetben áll a 
szándékában. Az azonos file-ok meg- 
keresése nem kis feladat, de a 
dupfinder segítségével alaposan 
megkönnyíthető. 

A program egyedülálló módon 
lehetőséget biztosít arra is, hogy az 
azonos, de eltérő névvel rendelkező 
file-okat is meg lehessen találni. A 
szolgáltatások közé tartozik, hogy 
nem csak egy könyvtár adható meg, 
hanem több is, melyek között is el- 
végzi az összehasonlítást (továbbá az 
alkönyvtárak sem jelentenek aka- 
dályt...). 

A C-ben írt program freeware, a 
szerző mellékeli a forráskódot is. 
Egyetlen probléma van a használo- 
tával, a sebessége. Egy nagyobb 
disk összehasonlítása még gyorsabb 
gép esetén is órákat vehet igénybe. 

BGUI-Exchange 1.2 
Egy kión 

Ha egy programozónak semmi- 
lyen más (értelmes) ötlete sincs, akkor 
kiváloszt egyet a rendszer parancsok 
közül és ír egy hasonlót, mely leg- 


alább annyit tud mind az eredeti. 






Ez a program is hasonló okokból 
született, jelenlegi változata még 
csak abban tér el, hogy a bgui.lidra- 
ry rutinjainak használatával átmére- 


tezhető grafikus felülettel rendelkezik. 
A későbbi változatokban ARexx 
interface-t is ígér a szerző, mely révén 
némileg bővülnek a felhasználási le- 
hetőségek. 

A szabadon terjeszthető program 
Giftware, a szerző nem szab határt az 
általa elképzelhető ajándékoknak. 


Extralnfo VI.3 
Több állítás, egyszerűbben 


A Workbench screen menüjén 
keresztül elérhető Information funkció 
helyettesítésére szolgól ez a két da- 
rabból álló segédprogram. Az együt- 
tes első darabja a tulajdonképpeni 
kibővített tudású Information prog- 
ram. Ennek segítségével nem csak 
adatok kérdezhetők le, hanem a 
rendszemél jóval kényelmesebb for- 
mában lehetőség van azok módosí- 
tására is. 





A módosítható adatok között 


olyanok is szerepelnek, melyek meg- 
változtatása a rendszer segítségével 
más menüpontok használatával, 
vagy csak más segédprogramok se- 
gítségével történhet. Ilyen pl. az iko- 
nok pozíciója (numerikusan), vagy a 
file-ok verzió információinak lekérde- 
zése, hogy az ikonok 0-s és 1-es színé- 
nek felcserélése ne is legyen említve. 

A másik program a menüben 
cseréli ki a funkciót, így az indítása 
után a WB Information menüpontja 
az Extralnfo-t fogja elindítani. 

A programok freeware-ek, műkö- 
désükhöz OS2.04 1--t igényelnek. 


(JOCO) 
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Ha valaki Amigán jó zenét akar 
szerkeszteni, akkor két dologra lesz 
feltétlenül szüksége. Az egyik az a te- 
hetség, melyet a mindenható min- 
denkinek kénye-kedve szerint oszto- 
gat, a másik pedig egy jó zeneszer- 
kesztő. Nos, mivel Ysthen helyett 
tálentumot adni nem tudok, így iín- 
kább egy music edítor ismertetését 
látom célszerűnek. 


A Music line Editor nem egy 
szokványos értelemben vett "trekker, 
mivel e program elvileg ötvözi az ed- 
dig ismert zeneszerkesztők vala- 
mennyi tulajdonságát. Az elvileg szó 
azért került a mondatba, mivel a 
teszteléshez használt A3000/25-ös 
gépen bizony egyszer-kétszer kiírta 
azt, hogy kevés neki a CPU teljesít- 
mény. Igaz, ez csak akkor történt, 
amikor nyokccsatornás mesterkedés- 
re akartam rábírni mindenféle ef- 
fektekkel együtt. A program négy- 
éves kemény fejlesztés eredménye- 
képpen született, és a lehetőségeket 
megtekintve talán nem telt el hiába 
az a négy év. Felsorolásképpen né- 
hány paraméter: 4/8 csatorna, 5 ok- 
táv, max. 128 lépéses szólamok, 255 
hangszer és hullámforma, valós idejű 
part transpose, max. 127 kB sample 
méret, rugalmas hangszerstruktúra 
(vagyis hangszerünkkel mindenfélét 
csinálhatunk), valós idejű hullámfor- 
ma effektek (transform, phasing, mix, 
resonance, filter), animation (lénye- 
gében samplét csinálhatunk szinteti- 





MusicLine 


kus hangokból) és ami szerintem a 
legnagyobb, ütemenként egyszerre 
öt effektet lehet keverni. A program 
jövőbeli verzióiban igérnek sample/ 
waveform edítort, MIDI támogatást, 
új effekt parancsokat, több key- 
board shortcuts-t, valamint azt, hogy 
több csatomát láthatunk egy idő- 
ben. Az új verzió(k) beszerzését illető- 
en lásd a Guide file-t! 
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A programnak betöltéskor igen 
egyszerű tracker kinézete van, de ez 
ne tévesszen meg senkit. Első próbál- 
kozások előtt érdemes meghallgatni 
a minta zenéket, melyek erősen 
chip-music módjára szólnak, de a fi- 
gyelmesebb hallgató rögvest észre- 
veszi a teltebb hangzást és a szinte 
maradéktalan SID feelinget (aki nem 

tudná, az Amigó- 


Husieline Editor 1.14 E 1995 TöGödő Sharevare E nak nincsenek 


FI programozható 
szűrői, ellentétben 
a C64-ben hasz- 
nált SID-del, így a 
"lebegtető" és más 
ii jólhangzó  effek- 
teket a CPU-nak 
kell vagy "real 
time" kiszámolni, 
vagy pedig egy 
hullámformára e- 
lőre kiszámoltatni). 


Csupán — (e- 
gyelőre) két fő 





képernyővel, a seguencer és az 
instrument editorral rendelkezünk. A 
seguencer hagyományos, alul a szó- 
lamokba a hangokat, míg a fenti 
képernyőn a szólamok sorrendjét 
tudjuk editálni. Zavaró lehet (trekke- 
reken nevelkedetteknek), hogy egy- 
szerre csak egy részt (part) látunk 
(ebben a verzióban - lást fentebb), 
így jobban oda kell figyelni az időzi- 
tésekre és ütemek egybeesésére. 
Bár e szempontból 
meg tudom érteni 
a készítőket, mivel 
a part edítorba be 
kellett fémie az öt 
effekt-vezérlő  osz- 
lopnak is. A prog- 
ramban használha- 
tó effektparancsok 
szintaktikájáról a 
HELP — billentyűvel 
kérhetünk infot. 


A seguencer 


A legelső két 
szám az aktuális 
pozíció, ez után csatománként öt 
szám következik (ABB CC-vel fogom 
jelölni ezeket). 

A seguencerben használható ef- 
fektek: 


AZ-O: transpose. BB az aktuális 
part száma. A transpose mértéke 
(CC) az egész partra van vonatkoz- 
tatva. Ez annyit tesz, hogy az itt sze- 
replő értéktől függően a program az 
egész partot lejjebb vagy feljebb 
játssza le (hasznos pl. oktáv- vagy 
hangnemváltásnál, nem kell új par- 
tot csinálnunk). Normál lejátszásnál 
CC értéke 00. 


A-W (wait), ill. pause jel (mint az 
audio-video berendezéseken): 
BB-hossz, CC—sebesség. 

A-J (jump), ill. felfele nyíl: vissza- 


ugrás. BB—pozíció, CC-ugrások szó- 
ma. 


A-E (end of voice), ill. kis négy- 
zet: zene vége. BB, CC nem használt. 


A seguncer többi része nem hi- 
szem, hogy bárkinek ís problémát 
okozna. Bedállíthatjuk a playmodét 
(4-8), a billentyűzet-oktávátfogását, 
poly- és monofoniáját, a kurzor moz- 
gását editálás közben, a scrollozó- 
dást és a lejátszás követését. Az 
instruments ablakból az éppen hasz- 
nálatos hangszert, a Tunes-ból pedig 
a zenét választhatjuk ki. Beállítható 
még a sebesség. a tempo és a 
groove értéke, ami e kettő tartomá- 
nyát határozza meg. 


lő dolog az Instruments F/X, ahol sza- 
bályozni tudjuk az összesen 10! 


reggelijét...).. Ez egy szabványos 
ADSR generátor. (ADSR—attack, 
decay, sustain § release, magya- 
rabbul talán felfutás, engedés, kitar- 
tás és lecsengés a jó definíció. Aki 
már szerkesztett hangszert Sonix-ban, 
az tudja, hogy miről is van szó.) Ezek- 
nek a pontoknak két értékük van 
(kéttengelyű koordinátarendszer), 
hangerő és hosszúság. 


Vibrato: vibráltatja krsna neveit, 
vagyis most csupán hangszerünket. 
Magyarabbul a hangmagasságot 
tologatja a beállított értékek szerint. 

Temolo: ugyanezt teszi, csak a 








Resonance: fura effekt. Vibráltat- 
ja a hangot, de a lényegére kísérle- 


Filter: aluláteresztő vagy " 
sonance" szűrő. Leginkább lebegte- 
tő hatásként tudom leími az ered- 
ményt. 


Playloop: hangszerünkön belül 
loopolhatunk egy részt. Hasonló a 
MakeAnim-hoz (lásd lejjebb), csak 
többek között ez nem kerül akkora 
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gintcsak a Guide file-t tudom ajánia- 
ni. 


Ennyit tartottam leírni valónak a 
Musicline editorról. Remélem a kez- 
dőknek elég erőt ad az elinduláshoz, 
a profik pedig nagyjából átlátják a 
program lehetőségeit. Nekem azért 
kedves nagyon e program, mivel tö- 
kéletes analóg szintetizátoros hang- 
zásokat lehet belőle kicsiholni anél- 
hullámforma loop-pointjának a be- 
állításával. A használható effektek is 
nagyon jók, csak egy bizonyos határ 
felett elkél a turbókártya (vagy 
fastram). A proggi Prolracker Modul 
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1. program kódja 
2. program kódja 
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4. program kódja 
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A nyertesek: 
Liebe István, Vec: 
János, Tata 


GURU 95/9 


Egyéb kívánság (játékprogram) 


VÁCS 


Egyéb kívánság (felh. program): .. 


Ko 


Hertvig József, Túrkeve 
Korosa Olivér, Mosonmagyaróvár 


Balogh P Zoltánné, Sátoraljaújhely 
Bakó Tamás, Budapest 


Gratulálunk a nyerteseknek, a 


Huszarek Miklós, Budapest 
nyereményeket a Sony postán 


Koós Miklós, Balaton 
Vojtarek Gábor, Salgótarján 


Név: ... 


z GURU 92/1 GURU 84/1 
egrendelőlap 9unu sz 
GURU 9273 
GURU 92/4 
PC GURU 941 PG GURU 9842 GURU 92/56 
PC GURI PC G Ji 
C GURU 942 PG GURU 989 GURU 94/1 


ési 


i és 


4 


GURU 94/11 
2 I GURU 94/12 
PC GURU 94/5 szab" 100Ft a 
PC GURU 9476 9 
PG GURU 9477 P6 GURU 9410 áétletánelnól 
a 95/11 ve. 
PC GURU 95/12 r GNU ag 
szb " 120 Ft — b EITÖFt GURU 93/12 
db" TOFt- 
Ft eza szedj 


egyéb üzletek 


céges és magán 
terjesztőket keres 





stechnika 


Kérem, hogy az alábbi számokat 
] É gránvételtet kgdlék olatószomró GURU $8/19-1t 
érem, hogy az alábbi számokról zesen: d 
] Küldjenek betizetési csekket: 0308 sb" 150 Ft e 


Áraink a postaköltséget nem tartalmazzák! 


Kérem, hogy küldjenek a részemre befizetési csekket az alábbi előfizetésről: 
1 éves PC GURU előfizetés — (3000 Ft 
1/2 éves PC GURU előfizetés (1500 Ft) 


1 éves CD GURU előfizetés 760 Ft) 
[1 11/2 éves CD GURU előfizetés (2700 Ft) 
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mú 
áz 
ö 
- 
8 
A 
E 
[an 
S 
o. 


Sz 

















Feel El eléje ő 

Ugyan az előző számban már 
beharangoztam ezt a filmet, de most 
ismételten szólnék róla, mert ebben 





a hónapban, tehát márciusbarr tesz 
a bemutatója és az infoból sosem 
elég. Ennek megfelelően most"nem 
a történetről szólnék, hanem a tech- 
nikai csemegékről. A Játékháború- 
ban szereplő valamennyi teremt- 
mény valóban létezik a virtuális tér- 
ben. A megmozgatott tárgyak és fi- 
gurák mindegyikéről számítógépes 
modell készült. A filmhez csaknem 
kétezer ilyen modellt készítettek. A 
kette e szea szá áá ÖL Sla Va 
rendszerekkel tervezték. Tehát az al- 
kotók mindent megtettek azért, hogy 
ne egy steril, rideg világot, hanem 
egy maximálisan reálisnak tűnő, mű- 
[dee álezzle EN lee 
[pee lee dee ale lel al 
Studios közös vállalkozása. Amit a 
Pixarról tudni kell. 1979-ben alakult a 
Lucasfilm részlegeként, és 1986 óta 
működik önálló vállalkozásként. A 
cég korai munkái ismerősek lehetnek 
a Jedi visszatér, vagy a Star Trek I. 
(The Wrath of Khan) részéből. A két 
cég első közös munkája a Kis hable- 
ány volt, majd 1991-ben három film- 
re kötöttek szerződést a Disney cég- 


ha ei 


SZEMTŐL SZEMBEN - HEAT 

Neil McCauley nem csupán egy 
Profi bűnöző, ő a legjobb. Miután 
már lehúzott pár évet a börtönben 
nem tervezi, hogy a közeljövőben 
vagy valaha is visszatér oda. Bandá- 
jával csak nagyobb bűntényekben 
utaznak és egy napon kirabolnak 
egy olyan furgont, melynek rakomó- 
nya egy halom, bemutatóra szóló 
részvény. Az akció során többen 
meghalnak és az ügy Vincent Hanna 
hadnagy kezébe kerül, aki éppoly 








profi a munkájában, mint Neil. 
McCauley és a banda leleplezése 
ss esz al Ni ei A 
nem hagynak maguk után áruló je- 
án els ee alta ee zs ee száll 
ta is olajozottan működik, s szimata 
csalhatatlanul vezeti nyomra. A két 
profi közelít egymáshoz, a találkozás 
Ke Lea t at RA 

teleseá ee ni eli 
azt hiszem sokak 
számára egy-egy 
fémjellel azonos. Te- 
hát ez a film rossz 
nem lehet, meg kell 
nézni! 


PÉNZVONAT 

et s 
es, akkor akciófilm. 
Ez persze így. eb- 





ben a formában nem igaz, de jel- 
eszelt ear alel pe [een CLát ezel tell 
testvérről szól a fáma. Mindketten a 
metrótársaságnál dolgoznak, fel- 
adatuk az utasok biztonságának és 
az értékeknek a védelme. Naponta 
látják a világ legbiztonságosabb 
szerelvényét elhúzni a szemük előtt, 
és sikerül kitervelniük a tökéletes bűn- 
tényt. igen ám, de a két testvér rend- 
őr, így a terv kidolgozása eleinte 
csak fantáziálásnak tűnik... 

A fiim nem mondható szegé- 
nyesnek a kaszkadóőr-jelenetekben, s 
a sztárok is szívesen kipróbálták ma- 
gukat néhány helyzetben. "Ebben a 
fimben olyasmik történnek a metró- 
szerelvényekkel, amiket néző még 
sohasem látott." Erre csak egy vála- 
szunk lehet, megnézzük és eldöntjük. 





As tola ze sásásáátl 


1, Milyen ábra van a rossz fiú pólóján? 
VAN a e ale Mae c iua á cu k CLT A 
3, Van-e egy nagy maci a játékok között? 


A helyes választ beküldők között az Intercom 
jóvoltából sorsolunk ki 3 játékos ajándékot. A 
válaszokat 1996. április 10-ig várjuk a 
szerkesztőség címére. 
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Már az első Amiga születésénél 
rendelkezésünkre állt a Workbench, 
és természetesen evvel egyetemben 
az a grafikus rendszer, mely ma is 
meghatározza egy Amiga screen 
kinézetét. Sok minden változott eze- 
ken a screen-eken, azonban máig is 
maradt az az ikonos rendszer, mely 
az alapja az egésznek. Igazából 
nem sokan értékelték az ikonokat a 
régi szép időkben, hiszen csak a 
nagy gépek (A2000, A3000, majd 
A4000) tulajdonosai tudták csak ki- 
használni igazán a Workbench elő- 
nyeit. Mióta megjelent az A1200-as, 
azóta egyre jellemzőbb, hogy min- 
denki igyekszik wincsit is beszerelni 
gépébe. Úgy gondolom azoknak 
nem kell ecsetelnem a különbséget. 
kik már áttértek, míg a mai napig le- 


3 mezezők el sem 
tudják képzelni 
a különbséget. 


Nos, a 
hosszú beveze- 
tő után lássuk a 
lényeget.  Min- 
denki szeretné 
egyénire és 
persze ízlésesre 
formálni a saját 
gépének Work- 
! bench képer- 
nyőjét. Ezt u- 
gyebár a hát- 
térképek beállí- 
tásán kívül úgy 
érhetjük el legkönnyebben, hogy sa- 
ját tervezésű ikonokat készítünk a 
használt programjainkhoz. A most 
bemutatásra kerülő programok 
shareware verziók, ezért mindenki el- 
érheti őket szabadon. Mint látni fog- 
juk két gyökere- 


pet. Ha nem a megfelelő színmélysé- 
gű, vagy méretű képet próbálunk 
meg betölteni, akkor a program né- 
mi konverziót fog végrehajtani. Ha 
valami extra képet óhajtunk berakni 
ikonba, akkor nem árt szerintem egy 
ADPro használatával csökkenteni a 
színek számát, valamint a felbontást, 
mert a program nem tűnt valami kor- 
rektnek. Egyébként a maximális ikon 
méret 321"151 pixel, ami valószínű- 
leg mindenkinek az igényét kielégíti. 
A kezelhetőséget nagyban javítva a 
rajzoló eszközök nagy száma, vala- 
mint ezek logikus használhatósága. 
A hétfajta rajzolómód, valamint 
egyes módok fillezett verziója tökéle- 
tesen elegendő a művészi alkotások 
elkészítéséhez. Két nyil csoportot ta- 
lálhatunk a programban. Az első a 
zoom módban lévő képet scrollozza 
a kívánt irányba, míg a másik az 
egész képet tolja el. Sajnos eléggé 
hiányosnak éreztem ezt a részt, hi- 





Horkbzach Screen 





sen eltérő prog- 
ramról van szó. Az 
egyik az amatő- 
röknek, míg a mó- 
sik a profiknak ké- 
szült. Ugy gondo- 
lom mindkét 

program megta- 
lálja majd a saját 
felhasználótt. 
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Icon Deluxe 
Szám szerint a 
v1.09-es verziót 








teszteltem, mely 
1995-ben — látott 
napvilágot. 


A program igazá- 
ból csak az alap- 
szolgáltatásokkal 
rendelkezik. Érte- 
lemszerűen lehet 
benne tölteni 

többfajta ikon for- 
mátumot, — brust, 
valamint IFF ké- 


MELLETT ti 
NT LMÉTÉTÓ 
Li 
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szen nem ártana azért egy állítható 
zoom, hogy arról ne is beszéljek, 
hogy a kiscrollozó rész a második 
nyilaknál egyszerűen letörlődik. To- 
vábbi kellemetlenségeket okozott az 
is, hogy ha csak a normal ikonnal 
rendelkezünk, akkor csak hosszas és 
bonyolult műveletekkel sikerült a 
Selected verziót is hozzámontírozni 
az ikonhoz. Szerencsére azért né- 
hány dolog nem maradt ki a prog- 
ramból, így a Tool Iype-okat könnye- 


dén és kulturáltan beállíthatjuk a 
programban. Két "extra" szolgáltatást 
érdemes még megemlíteni, az egyik 
ki/be kapcsolja az ikon borderjét, 
mig a másik rácsot feszít a felnagyi- 
tott ikonra. 


kconian v2.93 

Már első látásra komolyabbnak 
nézett ki a progi és valóban kezelé- 
sében és szolgáltatásaiban messze 
túltesz az kkon Deluxe-n. Inkább csak 
azokra az érdekességekre és plusz 
szolgáltatásokra szeretném felhívni a 
figyelmeteket, mely értékessé teszi 
ezt a programot. Az IO műveletek kö- 
rében mindjárt találunk ilyesmit. 
Azon kívül, hogy a kész ikont elment- 
hetjük IFF formában is, nagyon pozi- 
tív, hogy felkészítették a programot a 
programozók igényeire is, így tud 
ASM, C és E forráslistát generálni az 
ikonból. A maximális méret egyéb- 
ként 256"250 pixel. A save funkció- 
nál egyébként nagyon pozítív, hogy 
megadhatjuk, hogy milyen színmély- 
ségű és mekkora ikont mentsen a 
program. Nagyon hasznos (és szerin- 
tem alap dolog) a Clipboard hasz- 
nálata az összes parancsával egye- 
temben, mely sajnos az előző prog- 
ramból abszolúte hiányzott. A betöl- 
tött brush-okkal való játszadozást na- 
gyon jól megoldották a programo- 
zók. A brusht nagyon sokféleképpen 
torzíthatjuk, nagyíthatjuk, tükrözhet- 
jük, vagy akár forgathatjuk. Külön ér- 
dekesség ítt, hogy a brush lerakásá- 
nál is van lehetőségünk variálni a kí- 
rajzolás kombinációit. Felettébb 
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hasznosnak látszik a Recolor utasítás, 
mely többféle átszínezést hajthat 
végre. igy megoldható például egy 
ikon átvitele 1.3-as rendszerből 2.0 
alá, vagy éppen egy kisebb szín- 
mélységű ikon feltuningolása. Az 
icon Deluxe-ben is lehetett szöveget 
kürni az ikonra tetszőleges fonttal, 
azonban itt többfajta text mód közül 
is választhatunk, hogy a kürt szöveg 
milyen viszonyba kerüljön az ikon tar- 
talmával. A rajzoló funkcióink sokban 
hasonlítanak az előbbiekhez, azon- 
ban van egy szerszámunk, mellyel 
eddig nem találkoztunk. Ez az 
Airorush, melyet gondolom jól isme- 
rünk a rajzolóprogramokból. . Min- 











denfajta beállítást és információt 
egy-egy külön ablakban láthatunk a 
programban, mely nagyban hozzá- 
járul ahhoz, hogy áttekinthetőbb ké- 
pet kapjunk. 


Mint látható az ismerkedés során 
inkább az utóbbi program nyerte el 
a tetszésemet. Mindkét program 
megbízhatónak tűnt, bár az kconian 
nagyobb hajlandóságot mutatott ar- 
ra, hogyha a kijelölt buffer-nél na- 
gyobb ikont töltöttem be, akkor elő- 
szeretettel lefagyott. A kezelhetőség- 
ben mindkét programnak megvan- 
nak az előnyei és a hátrányai, azon- 
ban ha az extra szolgáltatásokra áhí- 
tozik a felhasználó, akkor minden- 
képpen az utóbbi programot java- 
solnám. Egyébként azok számára, 
kik nagyon idegenkednek az ilyen 
jellegű programok használatától van 
egy lehetőség, melyet nem igazán 
szoktak kihasználni az emberek. Mi- 
vel már léteznek olyan programok 
(pl. Ppaint), melyek a Data type- 
okon segítségével is tudnak kommu- 
nikálni, lehetőségünk van arra, hogy 
kedvenc rajzolóprogramunkban raj- 
zoljuk meg az ikont, majd egy ikon 
Data typeon keresztül mentsük el, Le- 
het, hogy ez a legkényelmesebb 
megoldás, ki tudja. Mindenesetre a 
fentebb bemutatott két programot jó 
szívvel ajánlom minden vállalkozó 
szellemű munkaasztal diszítőnek. 


Beor" 
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FrozenFish 


Az előző számban közel egy oldalas 
interjú volt olvasható Fred Fish-sel, de úgy 
tűnik, hogy Fred mindent megtesz annak 
érdekében, hogy minden hónapban a 
GURU lapjaira kerüljön. 

E havi hírünk, hogy Fred Fish abbo- 
hagyta a FrozenFish sorozat készítését. Az 
előfizetők márciustól igényelhetik vissza 
az előfizetési díjakat, vagy nagy kedvez- 
ménnyel vásárolhatnak meg bármilyen 
más Fish CD-t. A Fresh és a Gold Fish so- 
rozatok készítését viszont tovább folytat- 
ja. 


Amiga Library Services 

610 North Alma School Road 
Suite 18 

Chandler, Arizona 85225-3687 
USA 


Amiga Surfer 


Az előző számban még csak szöve- 
gesen tudtunk hírt adni az Amiga Surfer 
megjelenéséről, azóta képekkel is tu- 
dunk szolgálni. 





És a képeken kívül még egy infor- 
mációval is rendelkezünk, ami szerint az 
Amiga Surfer Kit bécsi ára 10.990,- ATS, 








mely ár az előző számban is leírtak szerint 
egy A1200-est tartalmaz 260 Mb hard 
diskkel és 14.4 kbs modemmel, továbbá 
a sottware-ket. 





Apollo 620 


Egy olyan bővítőkórtya jelent meg, 
amelyre igazából a leglelkesebb Amiga 
rajongók sem számítottak. Egy 68020 
alapú turbókártyáról van szó, mely az 
A600-as modellhez készül. 

Az ACT Electronics által gyártott kór- 
tya egy 25 MHz-en működő 68020-as 
processzort és egy szintén 25 MHz-es óra- 
jelű 68882-es koprocesszort tartalmaz. A 
kártyán memóriabővítésre ís lehetőség 
van, maximum 8 MB bővíthető az egyet- 
len SIMM foglalatba elhelyezett 32/36 bi- 
tes memóriamodul segítségével. E me- 
mória konfigurálása automatikusan 
megtörténik és továbbra is gond nélkül 
használhatók az esetleges PCMCIA RAM 
kártyák 4 MB méretig. 

A kártyával kapcsolatos egyetlen 
problémát a beszerelése jelenti, mivel 
nem a "szokásos" trapdoor kialakítású 
bövítöről van szó. A turbókártyát az Aó00- 
ban található 68000-es processzorra kell 
szerelni. Mindenestre a kártyával bővített 
a A600 a hírek szerint legalább olyan 
gyors lesz mint egy A3000-es. 

Az ára: £134.99 


light ROM 3 


A nagysikerű első és második rész 
után nem váratott magára sokáig a har- 
madik Light ROM CD. Ez azonban nem 


egyszerűen egy CD. hanem egy három 
CD-ből álló gyűjtemény. 

Az első CD 4500 Lighwave objectet 
tartalmaz kategóriák szerint csoportosít- 
va. Többek között: anatómia, repülés, 
botanika, épületek, berendezési tár- 
gyak. effektek, szabadidő, háztartás, 
logók, zene, hajók, űr, sport, szerszámok 
és járművek. Minden objecthez tarozik 
egy preview kép IFF. TARGA és JPEG for- 
mátumban. E CD-n is megtalálható a 
Light ROM-ok szokásos képgyűjteménye, 
mely világ minden táján Lightwave-vel 
készített képekből áll. 

A második CD-ROM az egyéb for- 
mátumú object-ek tárháza. 175 MB 
Imgine, 110 MB 3D Studio és 30 MB 
Sculpt 3D formátumú object található a 
CD-n. Textúrák JPEG formátumban kata- 
lógussal, Public Domain grafikus soft- 
ware-ek Amigára és PC-re töltik meg a 
lemezt. Végül találhatunk még 3D 
Landscape-eket Lightwave, Imogine és 
3D Studio formátumban, továbbá wipe- 
okat és CG fontokat Video Toasterhez. 





A harmadik lemez az ún. DEM ROM. 
Ezen ezernél több DEM (Digital Elevation 
Map) található, melyek a World Const- 
ruction Set, a VistaPro és a Scenery Ani- 
mator programokkal használhatók fel 
(akár PC-n is). Ezek a file-ok jól felhosz- 
nálhatók valószerű tájképek készítésé- 
hez, melyek akár hátterül szolgálhatnak 
a 3D programok által kiszámított képek- 
hez. A könnyebb felhasználhatóság ér- 
dekében minden DEM file-hoz a topog- 
ráfiai képük kicsiben képként is mellékel- 
ve van. 

A három CD-ből álló gyűjtemény 
ára Angliában: £39.95, vagy a közelebbi 
Bécsben 690.,- AIS 


(JOCO) 


CD-ROM ROVAT 


A sorozat előző részében ígéretet 
tettünk arra, hogy folytatjuk a 
FileSystem-ekkel kapcsolatos vizsgáló- 
dásokot. 


A következő filesystem a Commo- 
dore által a 3.1-es rendszerhez adott 
40.13-as verzió számot viselő CD- 
FileSystem. A Commodore által a 
rendszerbe épített lehetőséghez ho- 
sonlóan (pl. CrossDOS) ennek konfigu- 
rálásához kapjuk a legkevesebb segít- 
séget (segédprogromot), mindössze 
CDO mount listával támogatja a fel- 
használókat. 

Alapjában a filesystem működik, 
azonban amikor jobban megnézzük a 
dolgokat érdekes megállapításokat 
tehetünk. Ilyen megállapítás, hogy saj- 
nos teljesen egyéni módon kezeli a 
file-okhoz tartozó dátum adatokat, 
ugyanis egy napot hozzáad a tényle- 
ges file-dátumokhoz. Emellett szinte el- 
tűnik, hogy nem képes megbirkózni a 
CD-n található hidden file-okkal, me- 
lyeket nemes egyszerűséggel a file 
hosszával megegyező méretű üres 
könyvtárként mutat meg. És a rossz 
pontok között van az is, hogy nem is- 
meri sem a Rock Ridge, sem a 
MacHFS formátumú CD-t, így ha vélet- 
lenül találkoznánk, akkor az előbbi 
esetben csak egy kicsit (mivel a file-ok 
eredeti nevei helyett csak 8-t-.3-as rövi- 
dítéseket), az utóbbi esetben meg na- 
gyon (mert semmit sem tudnánk olvas- 
ni a CD-ről) bosszankodhatunk. 


Disktlaster 2.§  2:42PM Thu Margó 
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nem az AmigoOS nem talál meg file- 
okat. Hasonlóan zavar van több pont 
esetén is, mivel a másodikat már nem 
képes kezelni, onnan levágja a file- 
nevet... Még szerencse, hogy nem 
minden CD-re ennyire makrancos. 

Disktaster 2.8 


2:S8PM Thu  7Mar96 





E hibák ismerete azért fontos, mert 
Amigára kapcsolódó CD-ROM esetén 
egyszerűen el lehet felejteni ezek miott 
az OS CDFileSystem-jét. de pl. CD" 
esetén mindenképpen szembe kell 
nézni a problémákkal. 


Az AmiCDROM 1.15 egy Public 
Domain CD filesystem, mely lehetősé- 
get biztosít nemcsak ISO, hanem 
RockRidge és Mac HFS formátumú CD- 
ROM-ok olvasására is. Az installálása 
annyival könnyebb mint a 
Commodore CDFS esetében, hogy itt 
kb. 30 kB dokumentáció segíti az 
egyes paraméterek állítását. Igaz csak 
a mount file-ban szövegesen állíthatók 
a "Startup" kulcsszóval... Illetve pa- 
rancssorból a cdcontrol paranccsal, 


Chip:1838976 Fast:1263848 Totat:31 
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Ja és válogatós is, az egyik álta- 
lunk UNIX alatt generált CD-re, mely 
pl. CacheCDFS-sel rendesen működik 
úgy döntött, hogy megmutatja a foga 
fehérjét: először csak az tünt fel, hogy 
a file-neveket végig nagybetűből álló- 
vá konvertálta. Később azonban kide- 
rült, hogy ez eltörpül, ahhoz képest, 
hogy mindenképpen szeretne egy 
pontot elhelyezni a file-névben — akkor 
is ha eredetileg nem volt volt kiterjesz- 
tése a névnek. Emiatt sok esetben 


ami viszont nem kerül elmentésre a 
mount file-ban. 

Beállítható a kisbetűvé történő 
case - ez utóbbi akkor célszerű, ami- 
kor vegyes (kisnagybetűs) file-nevek 
vannak a CD-n), lehetőség van Rock 
Ridge CD-k felismerésének engedé- 
lyezésére, ill. Mac HFS esetben a file- 
nevek karakterkészlet, ill. a szóközök 
aláhúzás jellé történő konvertálására. 
De megadhatók, hogy mi legyen a 


Chip:1983832 Fast 


Mac HFS CD a data, ill. resource fork- 
ok kiterjesztése. 

Talán mondani sem kell, hogy az 
említett (ill. hely hiányában kimaradt) 
dolgok működnek. És mive! ingyenes 
programról van szó mindenkinek ja- 


698792 Total:4981826 EH 


vaslom a kipróbálását, sőt akit mé- 
lyebben érdekel a dolog lehetősége 
van utána nézni a dolgoknak, mert a 
program mellett megtalálható a teljes 
forráskód is, 


A következő filesystem az AmiCD- 
FileSystem. Ez az előbbiekben bemu- 
tatott AmiCDROM egy régebbi (1.9-es) 
változatából szültetett és a másikhoz 
hasonlóan ez is Public Domain (ponto- 
sabban Freeware), a forráskódja szin- 
tén része a terjesztett változatnak. Lé- 
nyeges eltérés a mósik filesystem-től, 
hogy ezzel lehetőség van Mac formá- 
tumú lemezek és hard diskek kezelésé- 
re is. 

A dual formátumú CD-ROM-ok 
(melyek 1509660 és HFS részt is tartal- 
maznak) kezelése leegyszerűsödött: 
alaphelyzetben a ISO rész kerül beol- 
vasásra, ha azonban a lemez behe- 
lyezésekor (az ikon megjelenéséig) le- 
nyomwa tartjuk a Shift billentyűt, akkor 
a HFS résszel dolgozhatunk a további- 
akban. 

Mindössze három szöveg opcióval 
lehet szabályozni a működését (lower- 
case, trackdisk, poll, de az alapértel- 
mezések megváltoztatására ritkán 
(speciális esetekben) van szükség. 

Az említett dolgok működnek, az 
egyik CD-men található rejtett file ren- 
desen látható (bár adhatna neki elté- 
rő file attribútumot — igaz más CDFS-ek 
sem adnak). Olvassa a (leírtaknak 
megfelelően) a Mac formátumú fiop- 
py lemezt is (ha van HD-s floppy drive 
a gépben, mivel a DD Mac-es leme- 
zek speciális drive-ot igényelnek). 


(JOCOJ 





Üdv mindenkinek! 
A gép címe pontosan, amin elérhetők a 
doksik stb.: 

vax jozsef.kando.hu 

Usermek Amigo-t és passwordnek szintén 
Amiga kell mondani. Először a help.txt-t 
töltsétek le, abban találtok pontosabb út- 
mutatást. 


Ezek után folytassuk ott, ahol abba- 


ban igértem egy DOFSTRI. DOFSTOP táblá- 
zatot néhány alap képemyőhöz. Kezdjük 
tehát ezzel! 


320x256 
DDFSTRT: $0038  DDFSTOP: $00-48 
352x283 
DDFSTRT: $0031 
704x283 
DDFSTRT: $0031 


ges, hogy a Display ablak kisebb mint a 
képünk. Ilyenkor a képet scrollozhatjuk az 
ablakban. Vegyük először az egyszerűbb 
esetet! Tegyük fel, hogy van egy 320x256- 
os Display ablakunk, de a bittérképeink 
320x512-es méretűek, azaz függőlegesen 
kétszer akkorák, mint az ablakunk. Ekkor a 
scrollozást úgy tehetjük meg, hogy a 
BPLXPT mutatókat állítjuk vakahány sorral lej- 
jebb, illetve feljebb. Tehát pl. a bitmapünk 
$30000-en kezdődik. 320x512 a mérete, 
azaz 320/8"512-20480-$5000 hosszú. 
Először állítsuk a BPLIPT-t $30000-re. Ekkor a 
kép felső része fog megjelenni az abiak- 
ban. Most vigyük egy sorral feljebb a ké- 
pet! Ehhez a BPLIPT-t egy sorhosszal arébb 
kell állítani. Egy sornyi adat hossza a 
bitmapen 40 byte. Tehát adjunk a BPLIPT- 
hek $30028 értéket (40-—$28). Ily módon 
scrolloztuk a képet egy sorral fetfelé. Most 


bitmapünk! Ez 400/87256—12800—$3200 
hosszú lesz. Kezdődjön ez is pl. $30000-en 
a memóriában. A bal szélétől kezdve sze- 
retnénk kijelezni, tehát BPLIPT-$30000. 
Most egy kicsit gondolkozzunk! Tegyük fel, 
hogy a videosugáór elérte a Display ablak 
első sorát, beindul tehát a DMA. Folyama- 
tosan pakolja kitelé az adatokat a sorban, 
közben állítja a BPLIPT mutatót. Eléri a 


44 Display ablak első sorának végét. A 


ban mérve 320/8- 40 bytenak felel ez meg 
a bitmapen. A sor végén tehát a BPLIPT 
$30028-os címre mutat. igen ám, de a mi 
elképzelésünk szerint a bitmapúnk úgy von 


tehát a $30032-es címen kezdődik. Hon- 
nan fogja akkor tudni a hardware, hogy 
hol kezdődik a bitmapben a 2. sor? A meg- 
oldás igen egyszerű. Van két regiszter, a 
BPLIMOD és a BPLZ2MOD. Ezekbe word 
hosszú adatot kell tölteni és modulo regisz- 
tereknek hívják őket. Amikor a hardware el- 
éri a Display ablakunk egy sorának a vé- 


gép, akkor a modulo regiszterekbe 10-et 
kell tölteni ($a). Ily módon a $30028-hoz $a 
adódik hozzá, ami $30032 lesz. A kép kijel- 
zése tehát rendben fog folytatódni. A 
modulo érték tehát a kép szélességének és 
a Display ablak szélességének a különbsé- 
ge. Még egy apró dolog ide: két modulo 
regiszter van. A BPLIMOD a páros sorszá- 
mú, a BPLZ2MOD a páratlan sorszámú bit- 
mapekhez tartozik. Na, akkor most scrol- 
lozni szeretnénk a képet vizszintesen. Ha a 
BPLIPT regiszterünket $30001-re módosít- 
juk, akkor a képünk balra mozdul, de saj- 
nos nem egy pixellel, hanem 8 pixellet. Ví- 
lógos tehát, hogy a vízszintes scrollozás 
nem olyan egyszerű azért, mint a függőle- 
ges. Van azonban lehetőség finom scrol- 
lozásra. Ennek mértéke 0-15 közé eshet, te- 
hát 4 biten jelezhető. Ez a négy bit megto- 
lálható a BPLCONI regiszterben. 


Na, most már tudunk scrollozni is, már 
csak egy nagyon aprócska dolog van, ne- 
vezetesen vannak bizonyos helyzetek, ami- 
kor a hardware nem teljesen úgy értelmezi 
a bitmapeket, mint azt leírtuk. Hogy mire 
gondolok? Grafikai szolgáltatásokra. 


Dual Piayfieki: Ennek lényege. hogy 


nyilvánvaló, hogy 3-3 bitmap fűződik 
Össze, mégpecíg úgy. hogy a páros sorszó- 
mú bitmapek alkotnak egy képmezőt, és a 
Párationok egy másikat. A páratlanokból 


párosokból állót pedig 2-nak. Az 1. képer- 
nyő a 0-7, a 2. mező a 8-15-ös színeket 
használja. Fontos dolog. hogy amennyi- 
ben nagyfelbontást akarsz használni, ab- 
ban az esetben csak 2-2 bitmap, tehát 4-4 


regiszter 6. bitjével. A két képernyő egy- 
mástól — függetlenül  scrollozható. A 
BPLIMOD az 1. képhez, a BPLZMOD a 2. 
képhez tartozik. 


Extra Halfbright: A színregiszterek szó- 
ma 32. Ez a 2 ötödik hatványa. Ez azt jelen- 
ti. hogy 5 bitmap normál üzemmódban el- 
fogyasztja a színregisztereket. A 6. bitmap 
egy felhasználásáról szólt a Dual Playfield 
üzemmód. Van azonban még kettő. Az Ext- 
ra Halfbright szó szerint különleges féltény- 
erőt jelent. Az első 5 bitmap a már megis- 
Ahol viszont a 6. bitmapen lévő bit egyes, 
ott nem a színregiszterben lévő szín. hanem 
annak félfényerős változata jelenik meg. 
Mi az. hogy félfényerő? A szín minden kom- 
ponensét a gép felezi. Ily módon tehát le- 
hetőségünk van egyidejűleg 64 különböző 


szín használatára. 


HAM (Hold And Modify): Hát, izé... AZ 
előző mondatot nem kell túl komolyan ven- 
ni, ugyanis van lehetőségünk egyidejűleg 
használni mind a 4096 színt. Persze, ezen 
esetben vannak bizonyos megkötések. Az 
üzemmód neve szó szerint: megtartani és 
hogy a természetben ritkán vannak éles 
kontúrú átmenetek. Van tehát 6 bitmap- 
ünk. Nézzük egy pontra a 6 bitmap által 
adott bitsorozatot! Az 4-5 bitek írják elő a 
módosítandó adatot. Ha ezekben 01 van, 
akkor a jelenlegi pont színének kék és zöld 


don a 0-3 bitek adják meg. Jó vicc, 
ugye??? Ha a 4-5 bitekben 10 van, akkor a 
kék összetevőt változtathatjuk, 11 esetén 
pedig a zőld összetevőt. Ebből azonnal ki- 
derül a HAM nagy hátránya: ahhoz, hogy 
egy tetszőleges színből eljussunk egy mó- 
sikba. 3 pixelre van szükség. Van azonban 
valami, ami ezt az utóbbi állítást némileg 
náció a 4-5 biteken, amit még eddig nem 
használtunk: a 00. Ha tehát ez van a 4-5 bi- 
tekben, akkor a 0-3 bitek egy szinregiszter- 
re hivatkoznak, és az aktuális pont színe az 
adott színregiszter színe lesz. A HAM a 0-15- 
ös szinregisztereket használja erre a célra. 


Gondolom magatoktól is rájöttetek, hogy 
ez a legbonyolultabb grafikus mód. A gép 
is így van ezzel, ezért van néhány megkö- 
tés is rá: ha HAM üzemmódot kérsz, akkor 
sem a Dual Pioyfieid (ez igen logikus, 
nem?) sem a Hires mód nem használható. 


Nos, ezzel kvázi átnéztük a grafikus le- 


hetőségeket, Tartozok még egy regiszter 
összefoglalással, amit most le is tudok: 


bit 0 Nem használt 
bit 1 Külső video szinkronizáció en- 
gedélyezése 


bit 4-7 Nem használt 

bit 8 Genlock Audio engedélyezé- 
se 

bit 9 Composite színes üzemmód 
engedélyezése 

bit 10 Dual Piayfield engedélyezése 

bit 11 HAM engedélyezése 

bit 12-14 Bitmapek száma 

bit 15 HIRES engedélyezése 

BPLCONT: ($dtt102) 

bit0-3 —— Az1.képmező vízszintes scrolt- 
ja 

bit 4-7 A 2. képmező vízszintes scrollja 

bit 8-15 — Nem használtak 

BPLCON2: ($dtf104) 

bit 0-5 A képemyő-sprite prioritás 

bitó Dudi Pigyfield esetén az 1. és 
2. képmező prioritása 

bit 7-15 — Nem használtak 


tehát a teljes kép kirajzolása két képírissítés 
alatt következik be. Ezért remegnek az 
interloce képek az alacsony frekvenciójú 
monitorokon. Egy pélkda, hogy vilógos le- 
gyen. Tegyük fel, hogy van egy 320x256 
méretű képernyőd. A kép Interlace, tehát 
320x512-es ebben az esetben. Ilyenkor csi- 
nálhatod azt, hogy szétszeded a képed két 
320x256-os bitmapre, ezek közül az egyík- 
ben sora a képed páratlan, a másikban 
pedig a páros sorai vannak. Csinálnod kell 
két Copperlistát, az egyikben az 1. bitmap- 
re állítod a BPLIPT-t, a másikban a 2. bit- 
mapre, majd ezeket a listákat felváltva haj- 
tatod végre a Copperrel. Ez így működni is 
fog. de nem ez a hivatalos struktúra. A szo- 
kásos struktúrában van egy nagy. a rendes 
képnek megfelelő bitmaped. Példánknál 
maradva 320 pixel, azaz 40 byte széles. A 
kép moduloját 40-re állítod, és az egyik 
Coplistben a BPLIPT-t a kép elejére. a mó- 


végig! Ez ugyanazt fogja eredményezni 
amit az előző, azzal a nagy előnnyel, hogy 
az eredeti kép, darabolás nélkül van a 
bitmapen. 


Ennyi lett volna mára a rizsa. Jöjjön ak- 


i 
é 
ú 


subl — alat 


svscmalpc1.00 
movew . amacont(a0) 

move.w — $300000100001 10000. dmacon 
bszs. Main 

le Pointersípc].05 

move.w — SysDMA-Pointers(o5). 30 

bset 915.30 


movew FOTI LámacON 
movew 30. dmocon 

movei — GraphBase-Pointers(oS) 06 
movel — oktvew-Pointers[o5) at 
is INOLGaMIewt06) 

ist INOWoIOFto6) 

ir IVOWatTOF(c6) 

movel gb copinitfoókcoplieh 
movel — Intul8ase-Pointers(o5].a6 
ir IVOREthinkDISpioy(0ó]) 
movel — 4wm.06 

movel — Graph8ase-Pointes(a5j el 
ist  IVOCIosettbraryto6) 
movel  intulBase-Pointers(o5) al 
sr IVOCIosetibraryo6) 


kr LVOForbiá(oó) 
movei 10 Reply-Pointers(a5).a1 
pr . LVORepiyMsgíoó) 
from ci2 a 
moveg 4030 
movemJ (sp) .d1-o6 
ris 
Man 
-beiíjuk a Copperíistakba a bitmapcimeket 
movei — PcJO 
movel — ámycop.aó 


tea Copi1-mycoptoó). 00 


move.w 30.200) 


map 90 
movew  30.6(00) 
add! 488.G0 
le Copl2-mycoptoó) at 
Swap 0 
movew  d02to1) 
swap 90 
movew  d0.6(a1) 
-toroljuk a kepet 
move! — fPic.02 
movew  412451.d0 
torol Cir1 fa2j 
dbt ——— düorol 
majd rajzolunk valamit a kepre 
movel 





Copi! CMovel 0.c bpilpth 
CMove 961001001000000100.€. bolcon0 
CustEnd 


Copi2 CMovel  0.c bpltpth 
"CMove 551001001000000100.€ bpicon0 
Custeng 
5 Picture 
SECNON Pic.dota c 
Pc 
dsb (704/8566 
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Az előző alkalommal áttekintettük egy 
Amos Pro extension forrás programjának 
szerkezetét. A továbbiakban sorra kerülő 
témák mind a bemutatott programba il- 
leszthetőek. Mindenhol hívatkozni fogunk 
arra, hogy az előző számban közölt lista 
mely részébe mit kell illesztenünk. 

Először is nézzük, mi történik mikor be- 
töltjük az Amost. Sorra veszi extension szám 
szerint az extension-öket. Miután betöltötte, 
elugrik a legelső (10) címkére. Ez a Coki 
Start. A második (L1) címkéig terjedő ré- 
szen a következőket helyezhetjük el: 

-— ellenőrzések. Adott-e minden, vala 


lete. 
— rutinok, amelyeket az Amos hív meg a 
Default, a Run, guit, System, End paran- 
Csok végrehajtásakot, illetve a bankok vál- 
toztatásokot. 
Adat zóna 

Utasításainknak bemenő adatként 
nem csak a paraméterek szolgálhatnak. 
hanem olyan konstans adatok, melyekre 
esetleg az extension több részének is szük- 
sége lehet. Ezeket az adatokat a kód töb- 
bi részétől elkülönülten fogjuk kezelni egy 
ún. adat zónában. A címkével megjelölt 
területet definióinunk kell a Cold start rész- 
ben. a következően: 

lea —— cimke(pc)o3 

move.l a3ExtAdr-ExIND"16(05) 


Rutinjainkban a Dioad makróval egy 
címregiszterbe töltjük az adat zóna címét, 
majd az tadatcimke-cimketony formában 
címezhetünk meg egy adatot, Pl.: az LO és 
L1 cimke közé az alóbbiokat írjuk, 

10 
"data zóna definiálása 
leg G datolpc) ag 
" movel O3.BdAdrtEAND"1ó(a5) 
"default, IL. run esetén meghívott 
"nutin definiálása 
le G detfpc).a0 
moved O0ExtAdrrEXIND"16-4(A5) 


moveg FEXNDJO 
ns , 
"adat zóna eleje 
6 data 
Den dc10 
"vége 


"Defoutt rutin 


"detm74$80.VO-T 


LGURU.-T 
"gut A 880001 
ALAVG 
"av.1gr4$80/00£.-1 


ítása óta. A rutint az L2 címkéhez szúrjuk 
be. 


LDEFNR egy 2 
12 
DLood a3 
movelDetnt-G dotofo3j 43 
movegfO.d2 


Diood  MACRO 
movel BEdAdrtExIND"16(o5).11 
ENOM 


Az adatokról ennyit, ám volt itt valami 
más is, a Default rutin. 
Default rutin 


táján. Ezt használhatjuk fel mi is saját rutin- 
jaink alapérték beállításához. Definiálása 


lea —— cimkefpc) 0 
movel c0OExiAdrtExiNb"16--4(05) 


Bank ellenőrzés 





sekor is megkaphatjuk a gyeplőt. Itt szüksé- 
ges a megnyitott librory-kat lezárni, a le- 
toglalt memóriát a rendszer számára 
visszaadni, a futó megszakításokat leállíta- 
ni. Definiólása: 

lea cimke(pc).a0 

move. 00ExtAdr--ExtNb"16-t-8(a5) 


következő számban majd bemutatunk 
még néhányat az Amos belső rendszerét 
Rjsr — L Bnk.Reserve 


Memória bank lefoglalását végzi. 


AD - a nyok betűs név kezdőcíme; 


A fiagek a memóricterületet és a bank 
szerint van definiálva az inciudolt eguate- 


Bset 4Bnk , BitDatalBnk ( Bitchip,.a1 


A eredménytelen kísérlet után a 2 
fiaget magasra állítja. Amennyiben a bank 
lefoglalása megtörténik, AD-ban visszakap- 
juk a kezdőcimét. 

Ennyit mára a kissé elfajult Amos rovat- 
ból. Azok se aggódjanak, akiknek nem in- 
ge ez a téma, már nincs sok hátra és utá- 
na lágyabb dolgokkal folytatjuk. Örülnék, 


BENÉZ SZGSiE 


Üjsáltárdke ekes tel nélzéás ő 
tartó Amos rovattól már mindenkinek 





kiújult az övsömöre, egy új, sodró len- 
dületű, magával ragadó sorozatot in- 
dítunk a Blitz Basic-ről. (Fanfárok!) 

Tesszük ezt azért, mert ilyen még 
nem volt, mert biztosan érdekelni fog 
benneteket, mert Ti is szeretnétek már 
végre igazán jó stuffokat írni, végül 
mert ez egy igazán remek programo- 
zási eszköz. 

Az egész valahol Újzélandon 
kezdődött, mikor egy közösen bérelt 
lakásban két fiatal Amigás elhatároz- 
ta egy számítógépes cég alapítását, 
melyet ma Acid Software néven is- 
merhettek. Egyikük, Mark Sibly már 
komoly 8 bites múlttal rendelkezik. 
Első játékát az itthon ABC-80 néven is- 
mert gépen követte el. Ezután foglal- 
kozott a "80-as évek szinte vala- 
szép napon nekilátott egy programo- 
zási eszköz készítésének, azzal a cél- 


leszthessék és vele majd minden 
programot egyszerűen elkészíthesse- 
nek. Ma már erős a gyanúm, egész 
jól sikerült Mark-nak. Ha jól emlék- 
szem 92-ben, a bécsi Amiga Worid 
kiállításon még elmentünk a Blitz 
Basic-et kapkodó tömeg mellett 
Angiler úrral. Akkor még bíztunk az 
Amos töretlen fejlődésében. 


A Blitz-ben könnyűszerrel írhatunk 
programokat, melyek a Workbench- 
en futtathatóak, a számos funkció se- 
gítségével egyszerűen 
használhatjuk az op. rsz. 


rak is mind Blitz-ben let- 
tek kódolva assembly 


Fő alkotóelemei a 
következők: 
— Ted, az editor; 
— Blitz, a compiler; 
Defiibs, az alap 


Az edítor 
Egy nagyon egyszerű szöveg edi- 
tor, amellyel a programok mellett szö- 
vegek is írhatóak. A compiler-rel 
együtt a parancsok tokenizálását, kü- 
lönböző szín- 
nel való ki- 





Ez Be ami gztagi áttekinthetetle- 
nül folyamatosan bővül. Jelenleg 
már rengeteg területet lefednek az 
tek. 

A debugger 

A debugger átmenetet teremt az 
önállóan futó program és az interpre- 
tálás között. Lehetővé teszi a hibák 
felderítését, a program rendszeres le- 
fagyása nélkül. Amennyiben progra- 
munkat hibátlannak találjuk, a 


A remek lehetőségek közé tartoz- 
nak, a strukturált változók, valamint a 
láncolt listás tömbök kezelése. Az elő- 
ző, a több paraméterrel jellemezhető 


x.y.z koordinátája egyszerűen meg- 

adható a következők szerint: Létre- 

hozzuk a változó típust: 

NEWTYPE .posítion . x:y:z End NEWTYPE 
Ezután az űrhajó x pozícióját a 

következőképpen írjuk le: 
—ship.positionix 


ELITZ BASIC 2 COMPILER OPTIONS 


emelését el- 
végzi. A szub- úi 


LAT ALá 
Svsten Buf 
Ű! Macro Buffer 


megjelenít- IB 


Hasonló basic programozási 
nyelvektől eltérően itt nem egy 
interpreteren futtatható a program. A 
compiler, minden futtatásnál újrafor- 
dítja a programot hasonlóan a C, 
Pascal stb. nyelvekhez. A lefordított 


gyorsabbak, a méós basic nyelvek 
compilere által lefordított progra- 
mokhoz képest. 


Object HMaxinuns 





EZTET R TT e ALANT 


Dim List ship.position(20). 

Ezután a 10. hajó y pozíciója: 

zship(10jty. 

A láncolt listák használata ott 
hasznos, ahol nem tudjuk pontosan, 
mennyi adatot kell kezeljünk. Ilyenkor 
amennyi adatunk. Új adat esetén 
csak hozzáfűzünk egy láncszemet az 
egészhez. 

Innen folytatjuk legközelebb, 
amikor a Blitz Basic részletes ismerte- 
tésébe kezdünk! 


Lózi 47 


PROGHAMOZÁSTECHNIKA 


Újabb hónap, újabb GURU, újabb 
programozástechnika rovat. Az előző ha- 
vi szám óriási méretű betűi után most egy 
újabb fontmérettel ismerkedhettek meg, 
remélem tetszeni fog, mint az új összehajt- 
va zsebben hordható GURU ís. Na igen az 
radt egy rész, itt találod a folytatást. A tel- 
jes teladatlap viszont az új mérettel kicsit 
hosszú lenne. A dolog következménye, 
hogy kénytelen vagyok a további felodo- 
tokat mellözni. 

Ha már a feladatoknál tartunk, akkor 
a mostani számban találhattok majd né- 
hány feladatot a 2. fordulóból. "Ezúttal 


pek is PC-k voltak, ezért a forráskódok PC- 
sek lennének, tehát most nem közlöm le 
őket. A versenyeken egy nyelv szokott biz- 
tos pontot jelenteni, ez a Turbo Pascal. Te- 
hát a feladatok és magyarázatok követ- 
keznek, az egyszerübbektől a bonyolul- 
tabbakig. 

Szóval az előző számban félbemo- 
radt ötös feladot folytatása: 


B. A Pascaol-nyelvben, mint közismert, az 
eljárások a sorrendi és a láthatósági sza- 
írj 


hívhatja (X, Y) ha ... 


néven olyan PROLOG-szerű eljárást, 
amely ellenőrzi, hogy X a sorrendi és a 


A feladat igencsak érdekesre sikeredett. 
Az A kérdéssel nincs semmi baj, azt 
Könnyen meg is lehet oldani, a B kérdés- 
sel viszont gondok vannak. Ugyanis ezek- 
kel az eljárásokkal és logikai műveletekkel 
nem lehet leími több esetet. Persze elő- 
ször tudni kell, hogy egy Pascal eljárás mi- 
kor hívhat meg egy másik Pascal eljárást. 
Lássuk ennek a feltételeit. (Vagy művelet 
köti őket.) 

A hívhatja B-t, ha: 

A közvetlenül tartalmozza B-t, 

B közvefve vagy közvetlenül tartalmazza 
Ad, 

8 közvetve vagy közvetlenül megelőzi A-t, 


48 B eljárás Forward kulcsszóval előbb van 


definiálva, de később jön, mint A. 

Ebből a négy feltételből (ami valójá- 
ban 6 mivel két feltételnél is szerepel a 
közvetve vagy közvetlenül kapcsolat.) 
Kettő definiálható ilyen Prolog-szerű tény- 
állításokkal, akkor ha nem ismerjük előre 
az összes eljárás nevét... Ugye előre meg- 
adott paraméterekre nem programot kell 
írni, hanem a megoldást kell megadni. A 
2 eset egyébként az első feltétel és a kö- 
zépső két feltétel fele. Ugyanis a közvetett 
tartalmazásra és megelőzésre nem ele- 
gendő a két megadott eljárás és a logi- 
szont eléggé problémás, és nem adható 
egyértelmű megoldás. És érdekes kérdés, 
hogy hogyan is lehet definiálni egy eljó- 
rást. Ugyanis ere két válosz lehet, az 
egyik az. hogy a meglévő eljárásokkal és 
műveletekkel felírjuk az eljárást, amivel 
csak az a baj. hogy még mindig nem 
oldja meg az eddigi problémáinkat. A 
mósik válasz szimpatikusabb, az pedig 
annyi, hogy megmondjuk hogy az eljárás 
mit csinál, de nem adjuk meg az adott 
programozási nyelvnek megfelelő alak- 
ban. Ez utóbbi megoldás igen érdekes, 
készíthető... És megnézem azt a fordító- 
programot ami ilyet elfogad. Persze van 
egy másik megoldás is. Azt hiszem a javí- 
tókulcs is ezt tartalmazza, az pedig a kö- 
vetkező (szerintem eléggé furcsa és ismét 


Létszám Röplabda Kosárlabda Fod Kimarad 
1 o o o 1 
2 o o o 2 
3 o o o 3 
4 o o o 4 
5 1 o o o 
6 1 o o 1 
7, o 1 o o 
8 o 1 o 1 
9 o 1 o 2 
10 2 o o o 
n o o 1 o 
12 1 1 o o 
13 1 1 o 1 
14 o 2 o o 
15 3 o o o 
16 1 o 1 o 
17 2 1 o o 
18 o 1 1 o 
19 1 2 o o 
20 4 o o o 
21 2 o 1 o 
22 3 1 o o 
23 1 1 1 o 
24 2 2 o o 
Sk k o o o 
5kt1 k-2 o 1 o 
5k:2 k-1 1 o o 
5Sk3 k-3 1 1 o 
5k-4 k-2 2 o o 


Azt hiszem, hogy a két olyan esetre ami- 
ben meg lehet oldani a problémát bárki 
megírhatja a megokdást, csak a megfele- 
lő Prolog-szerű nyelvet kell megtalálni. Én 
egyébként nagyon örülnék, ha a szer- 
kesztőség olyan C-t szerű nyelvhez jut- 
na ami nyelvi szinten tartalmazna néhány 


az Aritmetikai kódolást, meg a regionális 


A legegyszerűbb feladat egy Oosz- 
tály, vagy iskola felosztása foci, kosárlab- 
da és röplabda csapatokra. A csapatok 
n1. 7, illetve 5 fősek. Minden diák csak 
egy csapatban szerepeljen. Cél: A lehető 
legkevesebb diák maradjon ki és a lehe- 
tő legtöbb csapatot alkossuk. A feladat- 
nak két megoldása lehetséges, az egyik 
megoldás végig próbálgatni az összes le- 
hetséges esetet, ez 2 sor átírásával egy 
másik faladathoz is használható volt fő- 


programként, a másik megoldás egy ki- 
csit gyorsabb de kevésbé univerzális: 

Akkor lesz a lehető legtöbb csapa- 
tunk, ha a lehető legtöbb kis, 5 fős röp- 
labda csapatot alkotunk. De az elsődie- 
ges feltétel miatt egy kis problémánk 
adódhat. 

Nézzük meg, hogy az egyes létszám- 
okra mi a helyes megoldás (táblázot) 


A táblázat utolsó 5 sorában érdekes 
összefüggést találunk a 15 főnél na- 
gyobb osztályok/iskolák esetére, ami azt 
jelenti, hogy jobb a táblázatot használni, 
ges változatot, hiszen a próbálgatás 
eléggé időigényes. Tehát az algoritmus 
nagyon egyszerű: 

1.  Beolvassuk a létszámot. 

2. Ha a létszám 15 alatt van, akkor egy 
tömbben tárolt táblázatból keressük 
ki a megoldást, és az ötödikre ugrunk 

3. A létszámot öttel osztva kapott mara- 
dékkol megkeressük egy másik táblá- 
zatban a kosárlabda és a focicsapa- 
tok számát, és a fenti táblázatban a k 
értékből kivonandó számot. 

4. Kiszámoljuk k értékét (létszám / 5) és a 
röplabdacsapatok számát. 

5. Kiírjuk az eredményt. 


Gondolom senki számára sem okoz 
nehézséget ebből kész programot ími. Így 


kinyit el is használ, és nem útburkolati je- 
lekre hanem a kerítésre. Adott, hogy az 
egyes dobozokban lévő festékekkel hány 
méter kerítést lehet befesteni, és a kerítés 
den esetre a feladat valahonnan nagyon 
ismerős. Egy egész számot (a kerítés 
hosszát) kell egész számok összegére 
bontanunk. Mintha az előbb valami 
Próbálgatásfélét említettem volna? Itt is 
ez jelenti a biztos megoldást... Elég furcsa 
is ezt látnom az előző feladat mellett, hi- 
szen azt ennek a programnak a lebutítá- 
sával is meg lehet oldani. A feladatlap 
készítői gondolom tudják, hogy miért volt 
ez jó. A feladatnak mindenesetre leg- 
alább valós alkalmazása is lehet, csak a 
szövegen kell egy kicsit változtatni, mond- 
juk festék helyett olyan vegyszerrel, amit 
csak egyben lehet elhasználni és méter 
széve  Einfnmtrtjól po MÉKZRT HOME KAB 


lóan iskolai volt, a diákok listáját kellett el- 
készíteni minimális összesítési feladattal. A 
problémát egy nagyon egyszerű dolog 
jelentette, mégpedig a nyomtatható és a 


lönbség, és ebből adódóan a fejlécek és 
dig a feladatban semmilyen elvi útmuta- 

A probléma az ott van, hogy egy 
nyomtatott lapra jóval több sor fér általó- 
ban mint egy képemyőre, tehát a képer- 
nyőn jóval több a laphatár, és ha a kép- 
ermyőre is kell fejléc. akkor ott a logika 
szerint a képemyőnyi lapokkal kell szó- 


zatban van laphatár, így a képemyőn 
nem lehet látni a kész dokumentum ÖSssz- 
képét. Ez a probléma sajnos olyan jelle- 
gű. ahol a programmal szembeni igé- 
nyek definiálása nem elég pontos, és 
mindenki ismeri a szabályt: A gép azt csi- 
nálja amit mondosz neki és nem azt amit 
akarsz... És a programozó is hasonlóan 
csak a leírt, esetleg többféleképpen ér- 
telmezhető, instrukciókból tud kiindulni 
amikor egy felodatra programot ír. Ha 
megnézzük, hogy a PC-ken szabványos 
mondjuk a múlt számban a programozás- 
technika laponkénti sorszámát akkor 
könnyen látható a probléma. Azt hiszem 


tek nem voltak hibásak, bár egyikük sem 
optimalizált képletek közé, tehát az em- 
bemek most is a fizikai és a matematikai 
háttér jelenthette a problémát és nem cz, 
hogy a kész feladatra és kész képletek se- 
gítségével milyen programot tud ími. A 
feladat nagyon egyszerű volt. Adott egy 
egységnyi hosszúságú szakaszokra osztott 
forma 1 versenypálya. Az egyes szakaszo- 
kat betűk jelölik, és összesen 3 féle szo- 
kasztípus van az egyenes a balkonyor és 
a jobbkanyat, illetve egy kicsit komolyab- 
ban végiggondolva a felodatot összesen 
két eset van az egyenes és a konyor. A 
szabályok a következők: 
1. A versenyautók végsebessége adott 
2. A versenyautók maximális gyorsulása 
adott (fékezni is csak ennyire tudnak) 


41. szakosz: a versenyautók még nem ér- 
ték el a kanyarodási sebességüket. 

2. szakosz: a versenyautók a kanyarodó- 
si sebességet már elérték. 


Az egyenletes gyorsulás sebességképlete 
ismert: 
vzvOtatt 
igen ám, de mi vO-t a-t és s-et ismerjük t-t 
nem! Jöhet tehát egy másik képlet is: 
szvOtt4-aj2tt" 2 
Ebből a képletből kellene megtudnunk t 
értékét, hogy az előző képletben fel tud- 
juk használni, és ki tudjuk írni. Legegysze- 
rűbb ezt a képletet egy közönséges egy 
ismeretlenes másodfokú egyenletként ke- 
zelnünk. Innen a 
ta/2)"t" 2-4 vOrt-s-0 
másodfokú egyenlethez jutunk. Ennek az 
egyenletnek ugyebár pozitív a esetén 
mindig 2 megoldása van. Tehát a gyorsu- 
lás esetén az egyenletnek két megoldása 
lesz, az egyik a minden esetben negatív, 
tehát számunkra nem megfelelő. tehát a 
képlet meglepően egyszerű. 
1-(V0 - SART(VO" 2 4 Zrarg) / a 
Innen nagyon egyszerű a dolgunk, 
ugyanis innen kezdve már csak egy 
problémánk lesz, a második szakasz 


só szakaszok szímmekkuzak, az állandó 


probléma az ott van, hogy eléggé sok a 
munka vele, és amit idáig csináltunk az 
matematika és fizika volt tisztán, innen a 
valódi programozás megint csak gépe- 
lést jelent. Tehát ez a program is inkább 
csak munkával és számolgatássol, 
Sgresterenétezlstel jós molkölédílveg, 
ramozói munkával. 

Azt hiszem az új méretű oldalakkal 
számolva lassan közeledik az oldal vége, 
és ezzel a mostani számban rendelkezé- 
semre álló hely bőven megtelik még ak- 
kor is, ha az előző számhoz hasonlóan ezt 
a számot is mikroszkóppal már olvasható 
betűmérettel tervezzük. 


Vorju Gergely 
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Miután oz előző számban végére ér- 
tünk a SASJC speciális kulcsszavainak, 
most egy új témakör ismertetésébe kez- 
dünk. Az új témakór az IFF formátum és oz 
iffparse.librory használata. 


Ez a téma már önmagában azért ís 
érdekes lehet, mert az IFF formátum telje- 


a file-ok kezelésére írt rutinok alakultak át 
kisebb-nagyobb (inkább nagyobb) mér- 
tékben. Ennek az átalakulásnak az volt az 
oka. hogy korábban a támogatás nem 
linkelhető object file-okkal. Annak ellené- 
re, hogy az itfporse library csak a 052.0- 
tól része a rendszemek lehetőség van az 
iffparse függvényeinek használatára akár 
1.3 alatt is, mivel a 2.0-ás rendszerhez tar- 
tozó iffparse.library működik 1.3 alatt is. 

Az IFF rövidítés az Interchange Format 
File kifejezésből származó rövidítés. Meg- 
születésében az egyik legnagyobb szere- 
pe az Electronic Arts-nak volt. Ezért az IFF 
tormátum leírására egyszerűen "EA IFF 857- 
ként hivatkoznak az azóta készített doku- 
mentációk. (Ez a dokumentum megtalái- 
ható az Amiga ROM Kemel Manual Exec- 
kel foglalkozó kötetének függelékei kö- 
zött.) Az EA szerepén azért sincs mit csodól- 
kozni, mert az általuk fejlesztett DPaint 
programnak ez volt a file formátuma. 

Az IFF file-okkal kapcsolatos fogal- 
mak: 


Igazítás (alignment) 

Minden a byte-nál nagyobb adot a file 
kezdetétől számított páros byte határra ki- 
igazított, Ez a kiigazítás helykitöltő 
Ezen byte-ok értéke íráskor nulla, és olva- 
sáskor nem számítanak. Ez azt jelenti, hogy 


hogy a következő chunk póros címre es- 
sen. A chunk-okon belül is szükséges a 
helykitöltő byte-ok alkalmazása, hogy a 
byte-nál nagyobb méretű mezők is páros 
címekre kerüljenek. Ez a kitöltés bizonyos 
processzorok esetében feleslegesnek lót- 
szik, azonban 68000-es processzor esetén 
lehetővé teszi, hogy az adatokat a memó- 
fiában hozza létre, Ill. dolgozza fel, mojdi 


- az értékesebb byte (word) először — for- 
mátumban, ami pont ellentétes az intel 


zmdszei 


x86, 8088 és a 6502 által használt formá- 
tummal. A számok lehetnek előjeles és 
előjel nélküli 8. 16 és 32 bites egész szó- 
mok, azonban az IFF szabvány csak a kö- 
vetkezőket használja: 


UBYTE 8 bites előjel nélküli 
WORD 16 bites előjeles 
UWORD 16 bites előjel nélküli 
LONG 32 bites előjeles 


Az aktuális típusdefiniciók az aktuális 
processzor és fordítótól függnek. Az 
Amigán egyik leggyakrabban alkalmazott 
Lattice (SAS/C) esetén a következők 
(exec/types.h): 
fypedef unsigned char UBYTE; 

I" unsigned 8-bit guantity "/ 
fypedef short WORD; 


Az IFF file-ok karaktereket tartalmaznak 
szöveges siringekben. ID-kben és text 
chunk-okban. Az egyes karakterek és ve- 
zérdőszekvenciók ismertetésére most nem 
térünk ki, mivel most még nincs sok értel- 
me megismerkedni az ún. FTXT (formázott 
szöveg) chunk-on belül alkalmazható ve- 
zérlőkódokkal és azok feldolgozásával. 


mátum 32-bites előjel nélküli szám, mely 


típusazonosítók (type IDs) 
A típusazonosítók, a FORM típus vagy más 
IFF azonosítók 32 bites értékek, melyek 
négy karakter (Ox20 és Ox7E tartományba 
köz (0x20) ne előzzön meg ún. nyomtatho- 
tó karaktert, a végén lehet egy vogy több 
szóköz (tralling spoces). A vezérlőkarakte- 
rek tiltottak. 

typedef CHAR ID[4]: 


A típusazonosítókat egyszerű 32 bites 
összehasonlítással lehet egyezésre vizsgál- 
ni. (A kis és nagy betűk eltérők.) 

Az odatszekciókra vonatkozó típus- 
sokkal rendelkeznek. Mivel file-név kiter- 





karaktert, amikor valaki egy új azonosítót 
talál ki, A rövidített név lehetőleg utaljon a 
tartalmazott adat típusára, hogy akár "rá- 
nézésre" is meg lehessen mondani, hogy 
milyen adatot tartalmaz. AZ új típus-azono- 
sítók regisztrálását kezdetben az EA, ké- 
sőbb a CATS végezte, Ennek ellenére sok 
ban egy újabb kitalálása nem okoz prob- 
lémát, főleg abban az esetben ha eléggé 
specifikusra sikerül a névét választani. Pl. a 
MUS4 sokkal jobb választás lehet mint pl. 
FILE vagy TYPE. 


chunk-ok (chunks) 

(ismét egy olyan szó, melynek igazából 
nincs jó szó szerinti fordítása. Esetleg ne- 
vezhetnénk építőkockónak — de az angol 
szó nem igazán jelent azt.) Szóval a chunk- 
ok a IFF struktúra építő darabjai. A követ- 
kező C nyelvű "ipusdefiníció" fejezi ki iga- 


kedvéért vegünk egy CMAP chunk-ot, ami 
12 byte adatot tartalmaz: 


ckiD: 1CMAP 

ckSize: 12 

ekData: 0.0. 0, 32, 0, 0, 
64,0,0, 0, 640 


A ckID azonosítja a chunk formátumát 
és célját. Szabályként lemondható, hogy 
a programnak azonosítania kell a ckID-t, 
hogy értelmezni tudja a ckData mező 
adatait. Az ismeretlen chunk-okat átugor- 
hatja. A chID formátum verziószámként is 
szerepelhet (lásd később). 


A következő chID-k univerzálisan le 
vannak foglalva, hogy azonosítsák az el- 
térő IFF jelentésű chunk-okat: "LIST, 
"FORM", PROP", "CAT" és"  ". A speciális 
negy szóközből álló ckID az ún. filler 
chunk-ot azonosítja, mely szerepe a hely 
kitöltés és a tartalma nem hordoz jelentést. 
ATUST" - "US9", "FORT" - "FOR9" továbbá a 
"CAT1" - "CAT9" azonosítók lefoglaltak a jó- 
vőbeni "verziószám" variációk számára. 
Minden IFF kompatibilis sofiware-nek Szó- 
molnia kell az említett 23 chunk típusazo- 
nosítóval. 

(JOCO) 


Vásárlóink igénye szerint álltottuk össze ezt a 
konfigurációt, amely installálva megvásárolható 
üzleteinkben (kérjük telefonáljon, hogy éppen van-e). Az 

I ár mindent tartalmaz, ami a gép működéséhez szükséges 
- semmi trükk, semmi extra költség. 
A gép teljesrtménye maximálisan megfelel az intenzrí 
I irodai alkalmazásokhoz is, és bővithető multimédia 
 kiegészrtésekkel (CD-ROM, hangkártya, stb.). irodai 
munkához ajánljuk a (magyar nyelvű) MS-Windows 
operációs rendszer és az MS-Office programcsomag 
I telepítését. 


LE see sál 

RAM, 1,44MB floppy, 630MB HDD, 
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chipset, 
Award bios (PáP, Green, NCR SCSI).PCI IDE (Mode 4), ART 18550, 
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586 75-120MHZ, 256Kb cache, 3PCI, 4ISA, intel Triton chipset, Amard bios 
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A mai Raytracing koktél áll majd 
egy kis adag Lightwave-es tűzcsiho- 
lásból, és egy nagy adag Imagine 
4.0 ismertetésből. Mindezek előtt sze- 
retnék még hozzáfűzni valamit az elő- 
ző cikkhez melyben a Dispiacement 
Map-ről irtam. Előfordulhat olyan hiba 
is, hogy csak sötét foltokat számol ki, 
vagy pedig csak egy bizonyos részen 
lesz világos. Ennek az az oka, hogy a 
hátulját számoltattuk, ezért vagy for- 
dítsuk el a felületet 180 fokkal, vagy 
ha ez nem lehetséges, akkor nyom- 
junk egy Negatíve Image-et. igy már 
jó lesz, csak azt is kalkuláljuk bele, 
hogy ilyenkor meg fejjel lefelé látható 
a kinyomott kép, ezért jobb ha már 
fordítva feszítjük a felületre. Más téma. 
Tudtátok, hogy a GoldenEye műhol- 
das animációit Amiga 2000-reseken 





készítették és csak ezek után számol- 
tatták le Silicon Graphics gépeken. 
Na és mit szóltok az Apollól3-hoz. 
vagy netán az RTL-en épp most futó 
Robocop sorozathoz, esetleg a nem- 
sokára megjelenő Neverending Story 
3-hoz. 


Lightwave-es tűz 
Ezek után térjünk rá a lényegre. 
Kétféle tűz van, az egyszerű lángcsó- 
va, és a többféle lángnyelvből álló 
lángtenger. A rend kedvéért kezdjük 
hátulról. Először is a Modeler-ben az 


52 Object/Options-ban adjunk meg egy 


nevet, majd a Box-ot és Nummeric-ot 
megnyomva írjuk be a következő ér- 
tékeket:; 
Xz-1, 1, 1; Yz0, 0, 1; 2-0. 7, 0. 7, 1 
units-m. 
Mentsük el és csináljunk még egy ilyet 
más névvel. Lépjünk át a Layouter-be, 
töltsük be mindkét objectet és egy- 
másra téve helyezzük őket a kamera 
elé. Az alsónak adjuk meg a követke- 
ző surface-beállításokat:  Surface 
color 255, 200, 70; Luminosity 90; 
Diffuse 50; Specular 100; Refiectivity 
95; Giossiness medium; Adidítive On; a 
többi marad. A color map legyen egy 
Fractal Noise; World coordinates; 
Texture color 95, 30. 0; Freguences 4; 
Contrast 1; Texture size 0. 5, 0. 5. 0. 5: 
Texture falloff 0, -15, O; Texture velocity 
0, 2, 3. A Wansparency map egy 
Underwater legyen, Textu- 
j re value 100; Wave sour- 
ces 10; Lenght 30; Speed 
1;  BandShorpness 10; 
Texture size mind 50000; 
Center mind 100: Velocity 
0, 2, 0. Váltsunk át a másik 
surface-re és folytassuk itt 
a pötyögést. Surface 
color 0, 0, 0; Luminosíty 
20; Diffuse 30; Speculor és 
Reflectivity 100; Addítive 
On; Glossiness medium. 
Color map Underwater; 
World coordinates; Texture 
color 255, 200, 95; Size 
9000, 5000, 50900; Falloff 
0, -15, 0; Center 100, -2. 100; Velocity 
0, 10, 0; Wave sources 10; Lenght 0. 
5; Speed 0. 025; Band Sharpness 4. 
Már csak a Iansparency map ma- 
radt hátra:Fractal Noise; Texture size 0. 
5, 1, 0. 5; Velocity 0, 0. 25, 0; Value 
100; Freguencies 4; Controst 4. 


Hát ha idáig eljutottunk, akkor már 
csak a Trace Reflection, Refraction, és 
a Render bütyköket kell támadásba 
venni. Ez persze csak egy alap. amit 
mindenki kedve szerint alakítgathat. 
és felhasználhat kézzel készült képek 
kiegészítéséhez is. Akinek valami nem 


tetszik rajta, az egy Airbrush-sal, vagy 
egy Smear-rel javítgathat rajta. A má- 
sik grandiózus tűzünk elkészítéséhez 
lépjünk a Modeler-be. A Polygon/ 
Points-ra clickelve rakjunk ki pontok- 
ból egy fél "U" betűt, de ne felejtsünk 
el minden pont után egy Make-et, 
Enter-t, vagy egy jobb mousebutton-t 
nyomni. Ezután a Tools/Curves/Make- 
kel kössük össze a pontokat (a Mo- 
dify/Drag-gal módosíthatunk a gör- 
bén), és a Multiply/Lathe 4 Numeric- 
kal forgassuk el függőleges tengelyen 
360 fokkal. Ha minden igaz, egy fegy- 
verlövedékhez hasonlító 3D-s parabo- 
lát kellett kapnunk. Kimentve és a 
Layouter-be betöltve adjunk neki 255, 
75. 0-ás színt; 200 Luminosíty-t, 0 
Diffuse-t; 100 Wransparency-t; és Edge 
transparency Transparent-et (1. 0). A 
Tansparency map legyen egy Fractal 
Noise; Texture Size 0. 04, 0. 2, 0. 04; 
Falloff 1500, 700, 1500; Velocity 0, 0. 
008, 0; Value 0; Freguencies 1; 
Contrast 1. Nos, kész is lennénk, ha tö- 
kéletesebben akarjuk, akkor egy 
ugyanilyen csak kisebb és fényesebb 
objectet tegyünk az aljára. 

Most pedig engedjünk helyet egy 
konkurens program új verziójának is. 


Imagine 4. 0 
(avagy változatlan hordwore igény, 
változatlan képesség) 


A 3. 0-ás verzió a 2. 0-hoz képest 
akkora különbséget jelentett, hogy 
akkor még nem nagyon tudtuk volna 
elképzelni, mit lehet még ebbe a 
programba beépíteni. Aztán ahogy 
telt-múlt az idő, megmutatkoztak en- 
nek is a hiányosságai. A 3.2-ben már 
végre működött (majd) minden, amit 
a 3. 0-hoz beharangoztak. Lássuk, mi 
újdonságot hozott a négyes a 3. 3- 
hoz képest. 

PROJECT EDITOR: A legnagyobb 
és egyben egyetlen igazi változás eb- 
ben a szerkesztőben a motion blur. A 
subproject tartalmazza a beállításait. 
Az elmosáshoz használatos képek szó- 
mát és az intenzitást állíthatjuk. Az 


eredmény egész jó, de a rendering 
érezhetően lelassul. (Az infoban hamis 
érték szerepel!) 


Úgy látszik a FORMS EDITOR már 
évekkel ezelőtt tökéletes volt, mert 
most sem változtattak rajta semmit. 


A legtöbb változást jogosan a 
DETAIL EDITOR-tól várhattuk. Az egyik 
leghasznosabb a state menü végén 
található Cascode Grouping. Végre 
nem csak párosával lehet megadni 
szülő-gyerek kapcsolatokat, elég ha 
a hierarchiába tartozó tárgyak tenge- 
lyét a megfelelő sorrendben kijelöljük. 
Lehetőség van a FX-ek használatára. 
Ez eddig is megoldató volt snapshot- 
tal a Stage Edítorból, de így sokkal ké- 
nyelmesebb és gyorsabb. 


Ha 256 szinben fut a program, ak- 
kor a guickrender nemcsak külön 
képemyőn, hanem az egész képer- 
nyős perspektíva ablakban lesz látha- 
tó szürke árnyalatban. (A cancel 
gadget a kép közepén virít, így töké- 
letesen eltakarja a lényeget.) 


Az attributes reguiester is más- 
képp viselkedik 256 szín esetén. A 
jobb felső sarokban valós időben 
azonnal láthatóvá válik a textúrák ha- 
tása. (Ez a "real time" rendering egy 
68060-on igaz is lehet.) Hiába keres- 
sük a bright kapcsolót, mert meg- 
szűnt, de található helyette egy 
brightness tolóka. Ez egy hasznos újí- 
tás volt, de eltűnt a díther, és sehol 
sem találtam a megfelelőjét. Egy má- 
sik "nagyon fontos" kapcsoló, a 
random color is megváltoztatta a he- 
lyét, mostantól a Functions menüben 
található, mint Randomize Face Clrs. 


Az összes textúra és brush panel- 
jén található egy új fogalom 


MixX/Morph Value. Az adott textúra in- 
tenzitását határozza meg, 0. 0 és 1. 0 
közötti értékeket lehet megadni, ezzel 


leegyszerűsödött a textúrók fade- 
elése (pic4). Nyolc új mapping eljá- 
rással bővült a brush panel, de ezek 
részletes elemzése helyhiány miatt 
most nem lehetséges. (Az Refiection 
M. új néven, Enviroment M-ként szere- 
pel.) A textúrák beállításait slider is se- 
gíti, de 47 pixeles sávon lehetetlen 
256 féle értéket akár megközelítőleg 
megadni. Az elő- 
zővel szemben 
hasznos újításnak 
tartom, hogy a 
brush-okot a re- § 
guesterükből is íj 
meg lehet tekin- B 
teni. Szintén pozi- 
tívum az attributes reguester összes 
szintjéről elérhető guickrender. 


A fényeknél egyetlen újítás tör- 
tént: A Soft Snadow bekapcsolásával 
kiküszöbölhető az Imagine egyik régi 
hibája, a fényforrásként használt 
tárgy alakjától függetlenül mindig 
csak egy pontból sugározta a fény. A 
fényforrás valós alakja/típusa ettői 
nem változik meg. hanem a preferen- 
ces editorban (SSLE) megadott érték- 
nek megfelelő számú fényforrást he- 
lyez a tárgyba. 


Az Object menü alján lévő Biob 
meglepően jól sikerült. Egyetlen, de 
nagy hibája, hogy csak csoportba fű- 
zött speciális gömbökön használható. 
A kép (pic3) mindent elárul... Végre 
megjelent a Smooth Fracture, ami a 
hagyományos Fracture és a Smooth 
Edge line ötvözete. Ez egy nagyon jó 
dolog lenne ha korrektül működne, 
de sajnos csak Pick Egde módban 
használható. Ráadásul csak akkor 
működik, ha a kiválosztott éleknél 
nincs elágazás. Ennek az az eredmé- 
nye, hogy a szerkesztésnek csak a ko- 
rai fázisában használható. A másik el- 
simító eljárás, a Smoothing Tool viszont 
sokkal szabadabban és hatékonyab- 
ban alkalmazható. Copy/Pase műve- 





let után automatikusan a másolt tárgy 
lesz aktív. 


A PREFERENCES EDITORban fellel- 
hetők még kisebb újdonságok, mint a 
szabadon állítható default attribútu- 
mok, a speciális gömb pontjainak 
száma megadható scanline módra, 
stb. Mindig örömmel fogadtam ha 
a egy programból 
új verzió érke- 
zett, s most sem 
volt ez más- 
képp. de a vé- 
gén sajnos csa- 
lódnom kellett. A 
Forms és a Cyc- 
le Editor változatlan, a módosítások 
fele jelentéktelen, vagy látszat, illetve 
félmegoldás. Nem értem, hogyan hi- 
básodhattak meg olyan funkciók, 
amelyek előző verziókban tökélete- 
sen működtek. Már-már nevetséges, 
hogy egy object tengelyével a köze- 
pén nem lehet árnyékot vető fényfor- 
rás. Egészen más lenne a vélemé- 
nyem, ha textúrák és brushok nem a 
tárgy tengelyéhez, hanem a felületé- 
hez ragadnának. igazabb lett volna, 
ha Imagine 3.4 címen jelenik meg, 
mert lényegében csak annyi történt, 
hogy a Detail Editor bővült néhány le- 
hetőséggel, az attributes reguester ri- 
koltó hiányosságait orvosolták, és 
végre a csillagmező sem egyszínű. 
Évek óta használom az Imagine-t, és 
valószínűleg egy ideig még fogom is, 
de a várakozásaimhoz képest a 4.0-t 
nem a pont előtt, hanem az pont után 
álló szám minősíti. 


Már csak a zárókaraktereknek 
maradt hely, ezért gyorson elmon- 
dom, hogy a jövő hónapban már 
tényleg megpróbálunk valamit össze- 
hozni a Particie-król. Addig is Adios 
Amigos! 


by GABRIEL 8. FRANKIE 






















ly, igyelembe véve az amerikai pi- 
nyüzsögnek a jobbnál jobb pop ill. RsB 
száma, a Never too Much Vandross első 
ó dala. Ezzel a lemezzel nyitotta meg a plati- 
ú sorát 1981-ben. Igaz ezek között volt már égy 


ez is kötelező darab, hiszen rajta van minden 

volt miből válogatni. Mostanában gyakorta 
aktuális slágert is erről a lemezről, a Power Of Love 
. a vadonatúj számot a The Thriüll 1" m In címűt. 











ből nem látszik, ez is egy Best Of... válogatás. 1995 ja- 
felosziott az együttes. amely 1985-ben alakult és el- 
ezét 1988-ban adta ki Vivid néven. Ez atemez hatalmas 
aratott és díjak özönét zúdította a bandára. Ezekből ki- 
ném a Best Hard Rock Performance címen kiosztott 
azt, hogy a Rolling Stone olvasói őket 
b új zenekarának. 1990-es albu- 
an sikerült. Ismét Grammy-díj, a 
d a legjobb gitáros, Will Calhoun a 
e a tíving Colour a legjobb zenekar. 
ilyen lemezt raktak össze az Epic-nél, rá- 
korábban ki nem adott stúdiófelvételek is... 


választották meg az 
muk a Time s! 

Rolling Stone-nál 
legjobb dobos és 
Egyszóval nem 
adásul vannak 


BRUCE SPRINGSTEEN - THE GHOST OF TOM JOAD MCICD 


Le kae "senkinek sem kell már bemutatni Bruce 
Mis isadbás így ezt ki is hagynám. Ez a lemez kivételesen nem 
22 Sad álogatás, hanem egy új szólóaibum, amely nagy- 
tt. Azok, akik Springsteennek és zenekarának el- 
el tű számait várják, csalódniuk kell. Ez a lemez lassú, 
ek z MEGESETT 1 a ZS kasstttöáslása 
ünk a szövegekre is. S akol e eezláaalel u 
róla, hiszen ennyiből is kitűnhet, hogy ezt a lemezt meg 
tni akár föbbször is, ahhoz, hogy eldönthető legyen, 
e. Ezt mindenkinek ajánlanám, függetlenül attól, hogy 
milyen -— esetleg lesújtó — véleménye volt eddig a Boss 
munkásságáról. 
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0 ÁLY dohos 


KAY esse seek áss ass a 


TT TSZ 





AZ LS Él e ese keal e teszásklei 
LELET Lee les ere dat lsáászále to 

A gató érkezik az északi pusztaság- 
ból. Úr és harcos ő, aki faja jöven- 

E És elkel is sis esd 
See ll ásza Kosz zasáesátáe 
rályt - s hogy szolgálatába sze- 


[ae aaa el akták ee eoá 
próbálja megvalósítani, amikor szembeszáll a 
Londont fenyegető égi veszedelemmel. A fipi- 

" kus, fordulatokban és akciókban gazdag 
5! könyvben kiderül, hogy miként jutott egy tibe- 
KNLELZ LK o ale CSa AT LTÉ etek r e endi e ln ii 
" . miként szeretné ezt felhasználni a világuralom 





?3 





LA EVYGY BSA STT) e ESO sás áte 

? FAL see ev A wo Ze rea b sás kasat áá 

KETTES e ea seek ls sz 512: ss MNKONRA ELS tsslastaázásztááat 

" ( nagyon sok problémája adódik. kt else k eat 

4 szen mindenfajta misztikum és per- 

mé ú sze a fantázia szülte lények népe- 
Má 






KZT KEL VI 4 a. 





sa 00 4 
Ka KEL KO E 


Coremonde harcosai 








Coremonde tartományban, a harcosok és va- 
rázslók távoli földjén megfosztanak trónjától 
! "egy fiatal herceget. A cselekmények 
," 1 . ezekután annyira felgyorsulnak, hogy az olva- 
"4! só nagyon hamar egy fantasy történetben ta- 
KGST La e e LAAa s kese tl ked teto ao 
Ves delel e elek áls a 
ee eze ea ezi eezért ssá 
célszörnyek is, melyeket a téren és időn ke- 
sa ale zvás see ate ear Tue sales t Szál 
tikus tudományok beavatottja áll a háttérben, 





kestásáálleálásást sát les Aa zá LN KRT é 
".. ! herceg dolgát a trónja visszaszeszésében. ete eze ele ekes 
OG  ALILYULR a üze Ny zt Me szlsaö sei ae Lal 
aa tettest MEN kolat see MET a ssel 
Camelot 2020 . reteket ebből az igencsak 





JGGGNNRNRRRRRN KÉSGGE LT TOT 2 ses a eze st LÁLSaKo 
A legenda szerint Arthur, a britek királya vissza- ! -e cccerersi .  " műből A tipikus Leslie L. Lawrence 
ferdraterte E Vleelaszte sás tiaer due ra ESEL É LÓ LE ús NEE TS ere all ore eleg) a ále ll lee les 








tésáabt ásszá ese e —  NIÁÁBARÍNYÉ ES KN ele Áe] 
kezik, Angliában különös, idegen lények buk- [ , g j F alSai Arius sa 
kannak fel, hogy beteljesítsék az emberiség 1 2 f ! ra, akcióra [/ í 
ts State elesett (ök ezl sa isuk sat ak aszoak TR Ke szi Cls 
j megrázkódik a föld, megnyítk egy szarkofág - agr6; rengeteg 
és újra kezdődik a küzdelem, mely több mint —. AAA ee] 
másfélezer éve, a Lyoneesse- csatamezőn éhes olva- HA! 
szakadt félbe... Az érdekes alkotásban néha Csel u! ő 
nem tudjuk eldönteni, hogy fantosy, vagy Sci- 
fi művet óhajtott a szerző leírni. Mindenesetre A 
nagyon érdekes a könyv, hiszen hőseink egy 
ES zá e sze sa eltek s ezel 6 ; 
? , 
jé baj 



















Hamisíthatatlan technikai de- 
moval állunk szemben a fin- 
nek jóvoltából. Habár csak 
sokadik helyezett lett a Party 
V-ön, mégis említést érdemel 
színvonala révén. A mostanó- 
ban oly divatossá vált Rings 
effekt (lextúrás körgyűrűk egy- 
másban történő rotálása) 


mellett a szintén jelenleg 
gyakran alkalmazott Texture 
Mapped Phong Bump techni- 
ka (felületi tükröződéssel bíró 
inconvex objec?1) került teríték- 
re. A meglepetést azonban 













mégis az a két vadonatúj al- 
goritmus okozta, amelynek 
alapjait a hagyományos frac- 
tal landscape képezi. Az első 
a Morphing Bump, Mapped 
Landscape nevet kapta. Mint 
azt a neve is mutatja, ez egy 
metamortózisos landscape. A 
táj felülete állandóan változik, 
modellezve ezáltal a termé- 


56 szeti erők évmilliók alatt vég- 


sát. A másik rutin a 
Gourauding Texture Map- 
ped Landscaope nevet vi- 
seli. Ez utóbbit azt hiszem 
nem túl nehéz elképzelni, 
N hiszen külön-külön már ta- 
lálkozhattunk 
összetevőivel 
régebbi pro- 
dukciókban. 





Cyberlogik / 
Alcatraz £ TRSI 


Code: Avedex 
G6c lazur 
Msx: Archangel 


Az összesítésben 7. helyen 
végzett demo nem is igazán 
pályázott magasabb babé- 
rokra, hiszen célja elsősorban 
az Alcatraz Entertainment 
Software, és a TRSI £ TRSI 
Recordz termékeinek rekiá- 
mozása volt. 3 CD megjele- 
néséről kaphattunk benne in- 
formációt, amely egyébként 
már a Party-n is kapható volt. 
Ezek a következők: The Album 
/ CNCD, Cyberlogik / TRSI, ílle- 
tőleg a Cyberlogik 2 / 
TRSI. Azt is megtudhat- 
juk, hogy software ol- 


Focus nevet, akkor csak 
annyit mondok: C64. A máso- 
dik demojuk ez a gyy- 


Még egy nagy meglepetést 
tartogattak a fiúk a show vé- 
gére. A 
TRSI, és a 
Crusaders 
"Synfonietta 






fedőnevű ( 

musicdisk Higge azK 
készítéséhez — fogott 
hozzá az év elején. 
Nem titkolom, hogy jó- 
magam leginkább er- 
re tenem a fogamat, 
hiszen hatalmas meglepetés, oknak Amigán, és nagyon 
hogy a Crusaders ennyi év látszik rajta, hogy még csak 
távlatából újra visszatér. Re-  ízlelgeti a ó8xxx utasításkész- 
letét. Így aztán nagyon 
jól tették, hogy egyelő- 
re nem arra töreked- 
ú tek, hogy a jelenleg fu- 
tó bonyolult kódokat 
Í több ezer frame alatt 
pakolják ki a képemyő- 
re. elsősorban tehát a 
dizájn-ra építettek, be- 


EN 


















méljük a TRSI-vel karölt- 
ve megint robbanta- 
nak. 


Slow Motion / Focus De- 
sign 

Code: Kollaps 

Gtc Tactica 

Msx: Rop 

bizonyítva ezzel azt, hogy 
nem csak a technikai dolgok- 
kal teletűzdelt demo lehet 


Ha valakiben felmerül a kér- 
dés, hogy hol is hallotta már a 


É 
i 
i 
É 





coool. Igazából két, szépen 
kivitelezett vektorjelenet oz, 
amely említést érdemel. Az 
egyik egy futballpályán ját- 


szódik, ahol tanúi lehetünk 
annak, amint az egyik ka- 
Pus éppen bevédi a 
glenzvektor labdát. A mó- 
sik kellemes történés egy 
három tagú együttest jelenít 
meg, ahol az egyes figurák 
mozgása hűen követi a demo 
alatt szóló zene éppen aktuá- 
lis részét. Közben persze vadul 
pásztáz a kamera, és ez alkai- 
mat nyújt egyúttal arra is, 


ció, habár ez a kiforrott mun- 
kától még igen távol van 
Olyan effekteknek köszönhet- 
ték a közkedveltségüket, mint 
például egy az örvényből 
felbukkanó, majd az Őr- 
vényben végbemenő re- 
akciók hatására torzuló fej. 
Az Andromeda által meg- 













is magára Az ezüstérem a múlt évben az 
húzza. Axis-é lett, akik nem potyára 
Csodaszé- kapták meg a második helye- 








valósított EZ 
discogöm- 










böt sikerült zettnek kijó- 
elhelyezni- ró díjat. A 
ük egy tex- föbb száz 
túra — box poligonból 
belsejében, álló vektor- 


hogy nagyon érdekes távol- ezáltal a doboz oldalain, és a 
sarkain egyaránt szemlélhet- 
jük a pásztázó fény nyalábja- 
ít. A számomra legkedvesebb 
jelenet mégis a vektorcsend- 

életük volt. Eb- 
ben egy fató- 
nyérra  gou- 



















a leginkább 
gumiköpeny- 
hez hasonlító 
textúra vektor 





is, amely szintén sikeresen be- 
letanult a csavarodás forté- 
lyaiba. Na most mondja vala- 


donut-ok 
válfajait ma- 
gában fog- 
laló proggy 
a végére 
tartogatja a meglepetést. Be- 
lülről szemlélhetjük a külviló- 
got egy szintén eszméletlen 














ság-transz- 
formációk 
tömkelegét 
figyeljük 


meg. Remélhetőleg lesz még 
pár meglepetésük számunkra 
a jövőben is. 


Mindprobe / The Biack Lotus 
Code: Rubberduck 

Gfx: Rodney 

Msx: Azazel 


A TBL szinte a semmiből tűnt 
elő. Ennek ellenére már a leg- 
első "fogásaik" is sikert arattak 
a demóra éhes scene tagok- 
nál. A Party V-re is egy ínyenc- 
séggel kedveskedtek, amely- 
re szintén pozitív volt a reak- 


ki, hogy letárolt a dolog. 


ló. egyik tengelye mentén 


raud vektoros 
alma, körte 


és banán ro-  Headcase / Axis "megcsavart gömbből. Hát, ez 
tált rá. A be- . Code: Sfelios sem vott piskóta. 
tejező — sza- Gbclowlífe 
kaszban sem Mac Hollywood Rainbow / Chromance 
menekülhe- 18 j 

tünk meg a vektorok áldó- 

sától. Itt ugyanis a hullám- 

zó vízben játszadozó 


vektordelphinek nyújtanak 
hosszú távú élményeket. 


Creep / Artwork 

Code: Azure 

Ge Fiver 5 
Msx SMT 





intrókról nemigen szoktam írni, 


de azt hiszem, hogy a Party V 
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Galaga Deluxe 
Breathless 
Ponyvaregény 
A rettenthetetlen 
KET d Bérgyilkosok 
Jumanji 


hi Vroom 
7.88 


Lombard Rally 


Hero €uest 


Sim City 2000 
Dungeon Master 2 
Alien Fish Finger 


et e e ae A 
ÉN ae át ák kt 
Loa LE A az sáő 3 ig (8. 


ke lee lő 


ha öszzáekásásakati bán é körös La. 
r megrendelés ára 280 Ft - ebből 130 Ft dz utónwételes 7" 
: feladás díja. Javasóljuk, Hogy idkább Belföldi pőstdutol- 
HASA SAR ÁT EM AN SZA ÁLY 


zet 


Desperado 

Don Juan de Marco 

Dumb és Dumber 

Die Hard 3 - Az élet ... 

Indul a bakterház 
Sakmaris "ALL TIME" FILM TOP 10 








Ka. EZRET 2! KEL 


FMakeDT ! ETELE 
fe FAN ÓL ROME hada sa 
; mdagz-n e (ela d Ez) (sag em táj By 
k Meg ztak ask EE ESZ s Let 


" Super Obliteration— 
mag. ! Potojolbejélékt efelkpodkrbik L 


Kick Off 
Neuromancer 
Platoon 

MrT.§ TOP 10 


Ace ventura 2 








PE á ete tá alt om ul at lg 


Ma 2-5 koccant kB 


Ia SERT ts Lele MEZ pELYEZE ; 


Worms extra ásaaie 


b 2 pólya a nagyszerű játékhoz. : 


Artwork-Dawn 


4k intto a jobbak közül 


Vinfo: : 


keeak tt [988 alk helyet szk lea] 





sorsolunk ki a beküldők között. 








































Februári ajándékunis 
ig di zégabbi SERIE 

bot Pole Position F1 autoverseny 

002 Citadel DOOM kión 


003 Leading Lap 
004 Hattrick 
005 Biingi 


gb 





orogram 
Prnmai Rage ösállatos verekedős 
Virtuai Karting gokart verseny 
Wales Voyage II kalandjáték 

Theme Park síratégia 

Amazon Oueen 

F1 Champ. Ed. 
Fiamingo Tours 
Rise of the R (CD32 


Subversion 
Hilsea Lido tengerpart manager program 
Pinbalf Prelude pindab 
Base Jumpers fun aut 
Death Mask DOOM kilós 
managet 
kalandjáték 


ür lövőidözös 
háborús stratégia 
Súper Tennis Champ. tennisz 








javo. Romeo, Delta 





mászkálós 


kalai 








049 
050 

052 Alien Fish Fini 
ÖS3 —— Xtreme Rac. 

ks 054 Speris Legacy 


Frontier 


használt Commodore, Amiga, IBM d 
szegységek javítása 
Amiga javítás azonnal — Ütés kiszállással is! 

ELI i) szolgáltatásunk: ELL ee tea ha E LL LL ALLT LELT 

LL bé 























